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Agora você pode 
entender o MSX 



na sua própria 



língua. 
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Enfim 
chegou! , 

Agora em « 
Português. ^ 




Sim, quero comprar e receber em minha casa este 
lançamento nacional do O LIVRO VERMELHO DO 
MSX, ao preço unitário de Cz$ 2.550,00 mais 
despesas de correio de Cz$ 150,00, totalizando a 
quantia de Cz$ 2.700,00 que remeto por vale-postal 
junto com o cupom de compra. 

Nome 

Endereço 



UM*? 



OO 



N\S% 



Número de Mvros. 



Remeta esse cupom para FONTE EDITORIAL 
E DE COMUNICAÇÃO LTDA, Rua.Marcom, 
45, cj 63 São Paulo - SP e receba em sua ca- 
sa sua edição de "O Livro Vermelho do MSX” 
no prazo de 10 dias. 
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12 As planilhas de cálculo e 
sua aplicação comercial. 






49 Games em lançamento: 

• RALLY-X 
• THEXDER 

• JACK THE NIPPER II 
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15 Profissional: confiando os 
trabalhos ao MSX. 

16 Editores de texto: 
comparativo dos 
existentes no mercado. 




DOIS SUPERGAMES 
23 Você vive Charles 

Bronson em Deathwish 3. 

27 Resgate os Goonies em 
uma caverna! 



39 Tabela Periódica e 
Logaritmo na seção de 
programas. 
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Todas as dicas para 
MSX agora estão 

nos livros. 




O livro CIRCUITOS ELETRÓNICOS MSX fornece as ferramentas para o projeto e 
cálculo de circuitos eletrônicos transformando o seu MS/ num instrumento tão 
útil quanto seu ociloscópio ou multímetro! 

0 livro CURSO OE MÚSICA um eficientissimo instrumento musical de 3 vozes 
que vai permitir a você aprender música interagindo (como num instrumento mu- 
sical tradicional) sem que haja necessidade de adestramento psicomotor Você vai 
se tornar não só um músico de verdade, mas até um compositor de talento 

Estes dois livros e todos os outros ao fado, estão disponíveis nas livrarias e lojas de 
computação. 

COMO COMPRAR PELO CORREIO 

Se você preferir, preencha o cupom, anexando seu cheque cruzado, nominal, à 
ALEPH PAR, e enviando-o à Editora Aleph, Cx. Postal; 20707 -CEP 01498 
São Paulo -SP. 
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M 317 
M 320 
M 318 
M 315 
M 305 
M 307 
M 319 
M 309 
M 314 
M 303 
M 306 
M 322 
M 316 
M 310 
M 311 
M 312 
M 313 
M 321 
M 401 
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PREÇO (CZ$) 


- CURSO DE BASIC MSX VOL.1 


1,695,00 


- 100 DICAS PARA MSX 


2.395,00 


- LINGUAGEM DE MÁQUINA MSX 


2.639,00 


- PROGRAMAÇÃO AVANÇADA EM MSX 


2.272,00 


- APROFUNDANDO-SE NO MSX 


2.272,00 


- JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX 


1.783,00 


- DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 


1.951,00 


- USANDO O DISCK DRIVE NO MSX 


2.200,00 


- SISTEMA DE DISCO PARA MSX 


1.632,00 


- COLEÇÃO DE PROGR PARA MSXVOL. 1 


1.783,00 


- COLEÇÃO DE PROGR. PARA MSX VOL II 1.963,00 


- CIRCUITOS ELETRÓNICOS 


2.998,00 


- COMO USAR SEU HQT8IT 


2.350,00 


- HOTLOGO 


1 783,00 


- HOTDATA 


1.623,00 


- HOTPLAN 


1.514,00 


- HOTWÜRD 


1.407,00 


- CURSO DE MÚSICA MSX 


2.217,00 


- PROG. PROFISSIONAL EM BASIC MSX 


3 248,00 
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Perspectivas otimistas 

Detentora de 17% do concorrido 
mercado de formulários contínuos, 
a Interprint Formulários Ltda 
entrou em 1988 com perspectivas 
bastante otimistas, faseadas em um 
aumento de 30% em seu índice de 
produtividade. Há 29 anos no 
Brasil p a empresa está ingressando 
“numa nova fase, onde 
profissionalismo e eficiência, em 
todos os níveis, cumprem as 
exigências de um mercado 
alta mente competitivo”, segundo 
seu diretor geral, Adolfo Menezes 
Melito. 

Reconhecida pela tradição dc 
qualidade e avançada tecnologia de 
fabricação, a Interprint 
revolucionou o mercado brasileiro 
de formulários com o lançamento 
do sistema de fotoeomposição 
computadorizada e com gravação 
de filmes a laser, a quarta geração 
em tecnologia de fotoeomposição, 

Com duas unidades fabris 
instaladas em São Bernardo do 
Campo, na Grande São Paulo, 
onde são produzidos desde 
formulários para listagem com 
as quais tem suprido a industria 
nacional e informática , até 
bilhetes de passagem aérea e 
etiquetas auto-adesivas para várias 
aplicações, a Interprint figura entre 
os cinco maiores fabricantes 
brasileiros do ramo. O índice agora 
registrado, segundo a empresa, € 
fruto de urn planejamento de 
produtividade executado 
juntameme com a empresa 
consultora A BS Serviços Ltda , e 



resultado de mudanças que vêm 
sendo implantadas na Interprint há 
um ano. 



Interfaces 

A Solda Sistemas Operacionais 
Ltda colocou no mercado as 
Interfaces que ligam 
microcomputadores MSX, TRS80, 
Apple, PC e outros, inclusive 
terminais de supermicros Edisa, à 
máquina de escrever eletrônica 
Olympia Dismac. Com elas, a máquina 
torna-se impressora de textos do 
microcomputador com qualidade 
carta. A Interface SD tem colocação 
interna, sem alterar a máquina 
Olympia Dismac. 

Quem possui a máquina de escrever 
mas ainda não está no estágio da 
informatização, pode ampliar a 
memória com a Expansão de Memória 
SD-I250, que aumenta a capacidade 
de armazenamento de mil para sete 
mil caracteres. Mais informações 
através do telefone (0152) 26-8992. A 
Solda fita em Porto Alegre, na rua da 
Conceição, 389 - conjunto 206. 



Open Club MSX 

Muitas novidades é o que está 
anunciando o Open Club MSX - rua 
Riojacuipe, 55/201, Salvador. Entre 
elas, o unitário MSX-DOS-TOOL5 
(em disco 5 1/4) e programas para o 
MSX 2.0. O telefone do Open é (071) 
226-8323. 



Convênio 

Tacto-Cibertron 

A partir de Julho a TACTO dará 
início a dois cursos de aplicativos da 
C1BERTRON. Os usuários que 
desejam conhecer etn detalhes a 
operação tanto do PROCESS ADOR 
DE TEXTO MSX -WORD 3.0 como 
também do BANCO DE DADOS 
MAXIDADOS poderão encontrar 
nestes cursos a oportunidade ideal. 

Serão somente 12 alunos por turma 
e cada um terá o seu próprio MSX, 
Monitor, Drive e Software para 
aprendizado. 

Portanto, através do curso o usuário 
terá adquirido todo o conhecimento 
para tirar o maior proveito possível do 
software ■ 

Informações e inscrições poderão 
ser obtidas na TACTÒ 
INFORMÁTICA , telefone (011) 
825-5806 rua J aguar ibe, n- 594 - 
Caixa Postal 03*71 1 - CEP 0105 1 - 
São Paulo/SP. 



Novo endereço 

O balcão varejista da Memphis 
mudou de endereço. Da avenida 
Angélica ele passou para a avenida 
Arnolfo Azevedo, 108, próximo ao 
estádio do Pacaembu. A Memphis 
industria e Comércio Ltda. informa 
que o estoque está sendo abastecido 
diariamente e inclui a linha completa 
dos produtos da empresa, como fitas 
para impressora Extralife e 
formulários contínuos, de íabricação 
própria, disquetes e estabilizadores. 



»JDG0h » 150.00 



ACRESCENTAR $550.00 a 
CADA 10 JOGOS PPAGTO. 
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Qrionsoft 

Á Qrionsoft está lançando uma nova 
serie de programas para MSX 
chamada Simuladores. São programas 
que simulam a utilização de aviões, 
helicópteros, tanques, navios e 
submarinos. Para iniciar a séne, está 
sendo lançada a fita Simuladores de 
Voo I, uma fita que contém dois 
programas: Boeing 7 37 — onde os 
usuários simularão o voo em um 
destes aviões — e o Spitfire 40 ^ onde 
será possível pilotar e combater o 
famoso caça britânico. 

Outro lançamento da Qrionsoft é a 
série de programas para MSX 
chamada Mcga Games. O Mega 
C iames 1 — composto por dois jogos: 
Desejo de Matar 3 e Phantis (partes I 
e ÍI) — ; o Mega Games 2 — com Jack 
The Nipper 1 e Jack The Nipper 2 — ; 
e o Mega Games 3 — também 
composto por dois jogos: Freddy 
Hardest 1 e Freddy Hardest 2 — dão 
início à série. 

Ainda da Qrionsoft, ternos no 
mercado 50 novos programas para 
MSX, nas fitas de número 4 1 a 50. 
Nestas dez novas fitas, excelentes 
programas, com instruções detalhadas 
e gravação profissional, que favorecem 
a utilização pelos usuários. A 
Qrionsoft fica localizada na rua 
Capitão Mor Gerônimo Leitão, 108, 
conjunto 16, Centro, São Paulo, 
telefone (011) 228-959 8. 



Infort 

O curso de microcomputadores 
MSX-Expert da Infort 
Microinformádca Comércio e Ensino 
Ltda é o primeiro no país a receber a 
homologação da Gradiente. O 
credenciamento foi conferido após um 
longo trabalho de avaliação realizado 
pela Gradiente, que incluiu vistoria 
das instalações e equipamentos e 
pesquisa entre ex-alunos da Infort, 
localizada à rua do Rosário, 151,6“ 
andar, centro - Rio de Janeiro, 



Logiplotter 

A Logiplotter LTG 400/B é o 
rraçador gráfico desenvolvido pela 
Eletrônica Industrial Logícal (Rua dos 
Coqueiros, 1 157, Santo André, 
telefone (01 1) 454-1733), e projetada 
para ser acoplável a qualquer micro 
com saída paralela padrão Centronics, 
que pode ser um MSX, Apple, IBM 
PC ou seus compatíveis, A Logiplotter 
trabalha com papel tamanho A 4 e tem 
um custo acessível aos pequenos 
usuários de microcomputadores, 
podendo também ser utilizada pelas 
grandes empresas que necessitam de 
plotadoras compactas para as áreas de 
finanças, treinamento e projetos. 

O traçador gráfico da Logical pode 
ser utilizado com os MSX e TRS-80 a 
partir de programas gerados pelo 
próprio usuário ou a partir de 
programas gráficos que geram um 
programa Basic que pode ser adaptado 
aos comandos da plotadora. 



Fortaleza 

Os grandes nomes do setor 
estiveram presentes na I a Feira 
Nacional da Informática, que 
aconteceu em Fortaleza, entre os 
dias 4 e 7 de abril, no Parque de 
Exposições da M araponga, numa 
realização da Hol landa 
Empreendimentos S.A., com o 
apoio da Sucesu-CE. Paralelamente 
à Feira, foi desenvolvido um 
congresso, patrocinado e 
coordenado peda Sucesu. 



Turismo 

O pessoal de agências de turismo e 
empresas de promoção esta na mira 
de Hugo Bcllard Filho, que criou 
um programa de computador com 
banco de dados (disquete) contendo 
informações detalhadas sobre 650 
cidades americanas, incluindo 
Alaska e Hawái, O endereço do 
Hugo é rua Oscar Bei la rd Filho, 
94/803, Barra da Ti j uca, Rio de 
Janeiro, CEP*22793, 



Cursos 

A Módulo Consultoria e 
Informática tem programado para o 
mês de julho os seguintes cursos: 
Carta Certa II, Linguagem C, C 
Avançado e SOX/UWIX. Além 
destes, a Módulo oferece em caráter 
fechado para empresas os cursos de 
I ntrodução à M icroí n form ática, 
Dialog/dBase III, Supercalc III e 
MSDOS/SISNE. Maiores informações 
pelo telefone (021 > 232-8693. 



□PEN CLUB M5X 



Associe-se gratuitamente e 
conheça nosso acervo de 
softs. 

Jogos em disco ou fita por 
Cz$ 100,00 cada! 



Temos softs para o MSX 2 
em disco 5 1/4 

BREVE!!! 

Quem tem MODEM poderá 
receber 

catálogo e softs. 




Caixa Postal 6663 
CEP 40450 Salvador - BA 
Tel.: (071) 226-8323 



MSX micro -JUNHO DE 1983 



7 



Um Expert 
esperto 

Inicialmente, gostar ta de para- 
benizá-los pela nova orientação 
editorial de sua revista , Venho 
acompanhando essa publicação 
desde o seu primeiro numero 
(mesmo antes de possuir um MSX) 
e se antes já a considerava uma boa 
revista , agora, depois de ver o nú- 
mero 1 4 1 não tenho palavras , Vo- 
cês se superaram, a revistas jtcou 
excelente sob todos os aspectos , 
Parabéns, continuem assim! 

Possuo um Expert, versão Lie 
gostaria de ter esclarecidas algu- 
mas dúvidas: 

1—0 manual do Expert aconse- 
lha o usuário a evitar a colo- 
cação de ob jetos pesados sobre a 
CPU e nas propagandas po- 



I 

Curriculum: 

MAGALY SUSANA XI- 
MENES, responsável pela nos- 
sa seção de cartas e do Desgri- 
lando, é uma garota de 17 anos, 
que por influência de suas ini- 
ciais, resolveu estudar o MSX. 
Estuda no terceiro ano do se- 
gundo grau e pretende estudar 
Análise de Sistemas. É bonita (e 
como!) e inteligente (o sufi- 
ciente para tirar de letra rodas 
as cantadas que nós já lhe fize- 
mos!). Quer saber mais? O en- 
dereço? Pois é,.. eu também! 



demos ver um micro com um 
monitor elou televisor em 
cima. Qual é o peso máximo 
que se- pode colocar sobre a 
CPU? 

2 — A placa de 80 colunas funcio- 

na com televisor ou apenas com 
monitor? 

3 — Um drive elou uma impres- 

sora podem ser ligados nas to- 
madas de alimentação da 
CPU? 

4 — E legalmente permitido ad- 

quirir um drive nos EUA e 
trazer para o Brasil? 

5 — Onde posso conseguir o cartu- 

cho TOQUE da Gradiente, 
uma vez que em minha cidade 
não encontrei? 

Ó — Existem versões para MSX 
dos games MÍSSIL COM- 
MAND e EGG MANIA do 
AT ARI? 

José Fernando de Freitas 
Vitória-ES 

Caro José Fernandes 

Os seus elogios deixaram o 
pessoal daqui com a cabeça tão 
inchada que eles nem passavam 
mais pela porta! 

Se a 1 4 estava boa e o deixou 
sem palavras, a 1 5 deve tê-lo 
deixado mudo! Afinal, eu es- 
tava lá! 

Bom, chega de confete (eu 
estou brincando, eu não sou tão 
egocêntrica assim! ) e vamos ao 
que interessa; a resposta a suas 
dúvidas. 

1 “ A CPU do Expert suporta 

um aparelho de TV ou um 
monitor de tamanho médio 
(umas 14 polegadas) sem 
sofrer danos, 

2 - A placa de 80 colunas só 

funciona em monitor, Á li- 
mitação é da TV e não do 
micro ou da placa! 

3 - Perfeitamente! Você pode 

ligar até um liquidificador, 
se você quiser, desde que 
sua potênda não ultrapasse 
a máxima suportada pela 
tomada e fiação do micro! 
Elas foram dimensionadas 
(com folga) pra suportar 



um aparelho de televisão 
grande. 

4-0 valor do drive é inferior à 
quota máxima permitida. 
Mas, até aonde eu sei, a SEI 
não permite que se use pro- 
fissionalmente qualquer 
equipamento importado, 
existindo um similar na- 
cional. 

Tecnicamente, você deve 
procurar um drive para PC 
e comprar a interface, a 
fonte e o gabinete. Para um 
drive de 5 1/4 o custo total 
envolvido é muito próximo 
de se comprar um drive na- 
cional. E comprando um 
nacional você tem garantia 
e assistência técnica no 
BrasiL 

3 — O cartucho Toque da Gra- 
diente foi descontinuado. 



Críticas severas 



(...) 

No passado, contribuí com a 
MSX Micro através de dois arti- 
gos e dois pequenos programas . 
Um destes artigos , relativo ao edi- 
tor de textos TASWORD, foi alvo , 
segundo o Editor Lu is Feres de 
Azevedo , da procura de muitos lei- 
tores, porém a revista não publicou 
e nem recebi nenhuma cópia destas 
cartas , durante todo este tempo , 
Pior do que isto, foi o fato de que 
mandei já hd algum tempo um 
quinto artigo , sobre fontes alter- 
nativas da Elebra , e não recebi 
nem resposta ! 

(...) 

Em nenhum momento fui infor- 
mado pela revista sobre a aceitação 
da minha contribuição nem cha- 
mado para qualquer tipo de diálo- 
go com seus responsáveis , 

Tudo leva a crer que a postura 
da MSX Micro é no mínimo in- 
digna da continuidade de minha 
atenção, seja como colaborador, 



porém é possível que algu- 
mas soft uares houses produ- 
zam o mesmo programa em 
fita e possuem serviço de 
reembolso postal, Procure 
entrar em contato com al- 
guns dos nossos anuncian- 
tes para saber qual deles 
produz o programa Toque 
ou alguma alternativa, 
6-0 jogo MÍSSIL COM- 
MÀND é produzido para 
o MSX com o nome de 
Star Wars (não tem nada a 
ver com o f i lme! Se 
George Lucas soubesse,,.), 
Quamo ao Eggmania, não 
conhecemos qualquer ver- 
são deste jogo para o MSX 
(se algum leitor conhecer, 
por favor comunique-se!). 

Susy 




Acho também que a M.SX Mi- 
cro vem caindo assustadoramente 
de nível, com vários erros de lis- 
tagem , 

Tenho notado que a À15X Mi- 
cro adotou definitivamente a li- 
nha exclusivamente comercial, sem 
se importar com M a qualidade do 
material veiculado 

Por outro lado, ainda a se la- 
mentar foi o evidente anacronismo 
e falta de informações sobre lança- 
mento de novos produtos (...). 

Em nenhum momento , a AÍ5X 
Micro, única revista dedicada ao 
padrão, cobrou da Sharp e da 
Gradiente uma conduta ética com 
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o consumidor. A primeira por lan- 
çar periféricos totalmente fora do 
padrão e a segunda que durante 
meses anunciou periféricos que 
n u nca fo ram la nçados / (...). 

Paulo Roberto P. Elias 

Rio de Janeiro — R) 
(Nota; Revido à extensão da 
carta* suprimimos parte do 
texto e resumimos alguns pará- 
grafos) 



Prezado Pauío 

Em primeiro lugar, a revista 
trocou de direção sendo Que o 
número 14 foi a primeira total- 
mente sob a responsabilidade 
da atual equipe* Ela está ainda 
cheia de falhas, mas bem di- 
ferente das anteriores, como 
você deve ter notado. 

Procuramos mudar a postura 
da revista em relação aos lei- 
tores, aos colaboradores e aos 
anunciantes* 

Em relação aos leitores, pro- 
curaremos dirigir a revista às 
suas necessidades, sem impor- 



mos nada, sem nos mostrarmos 
donos da verdade, procurando 
sempre servi-los. 

Em relação aos colabora- 
dores, procuraremos incenti- 
var a colaboração, mediante 
uma postura séria na seleção do 
material enviado e na remu- 
neração adequada, 

E em relação aos anuncian- 
tes, nos comprometemos a vei- 
cular seus anúncios de maneira 
correta e eficiente e de adotar 
uma POSTURA IMPARCIAL 
em relação a seus produtos em 
análises e noticiários. 

Quanto ao seu artigo sobre 
fontes alternativas, informa- 
mos que não o recebemos 
quando nos foi passado o 
acervo da Editora, Pedimos que 
você nos envie novamente para 
que possamos analisado, 

Se você ainda estiver interes- 
sado em continuar colaborando 
conosco e de ser nosso leitor, 
será bem vindo! 

Álvaro A. L, Domingues — Edi- 
tor Geral 



Uma agradável 
surpresa 



Foi uma agradável surpresa 
quando recebi a Í( MSX Micro n: 
14 e pude notar a incrível mu- 
dança que ela apresentou , 

Possuo todos os numeros publica- 
dos . Desde 0 número- 4 sou assi- 
nante e não tinha nenhuma p re- 
tenção de renovar a assinatura ,, 
ln felizmente a revista, até 0 nú- 
mero l f estava muito inferior ao 
que esperavamos. Havia se trans- 
formado em um í£ porta voz” dos 
anunciantes . Nunca vt publicada 
nela uma carta de leitor recla- 
mando dos fabricantes de micros, 
periféricos ou soft-houses ligadas 

MSX micro -JUNHO DÊ 1988 



ao /VISX. Espero que esta situação 
se altere. 

f.J 

Gostaria também de saber se hã 
interesse da ALVX Micro em publi- 
car programas , rotinas ou ma- 
térias dos leitores. 

(>■;) 

Finalizando, gostaria de fazer- 
lhes um pedido: mantenham 0 ní- 
vel da revista , não escondam os de- 
feitos dos MSX (infelizmente ele 
não é um micro perfeito) f regulari- 
zem a periodicidade da revista e, 
principalmenie, não tenham medo 
de publicar matérias que possam 



FLIPPER, MNQ BANCt E QANGSTERS E INFANTIS 



109 F Irpprtr 

167 Bank Paolk 


1 TOO 

llDO 


159 FRpper Sliper 

402 Wemt 


» 100 

t 100 


130 CoJI-30 

147 Garng Man 


. . . * 100 

.. . 1 100 


799 Deeth Wish lll .... 


1 150 


339 Policd Atademy .... 


t 100 


590 Police Misiory 


t 150 


284 Spy * Spy 


1 1Õ0 


3S3 The Living Days .... 


& 100 


541 Age^a Sabia 


.... t 108 






ESPORTES E ARTES MARCIAIS 






004 Super Tennlm 


1 lí» 


067 Ba&abaii 


% 100 


063 Bilhar 


... 1 IDO 


108 Plng-Pong 


% 100 


26? FirtçtKjl 


1 100 


313 Golf IKonaml) 


.... 1 100 


397 Boliche 


1 100 


585 Súccer ítulaboll .... 


* 150 


62JGoHam3D “ 


.. 1 100 


869 Baseball II 


1 160 


662 Ice Hockcy 


$ 150 


FBI Decathlan ........ 


... ♦ 100 


1 99 H 1 pper Sporte-3 . 


* 100 


201 Hip#r Olimpic-2 , 


* 100 


376 European Gamem 


.... 1 100 


891 Wliritr Ga mça M . 


% 150 


640 Alpina SAI 


* 150 


848 Trallíki 


.... 1 100 


018 Aueoger 


t ISO 


034 Kung Fü IF 


t 108 


072 BüKing 


. » 100 


163 |nt*m, K,mlf .. .. 


% 100 


240 iackifl C6an 


* 100 


750 Kung-Fu M«mtar 


. 1 100 


SOQ Uc ln mala 


$ 150 


B®0 Fendo 


% t50 








RAIDS AEREOS. RESGATES E SALVAMENTOS 




019 Hiwr Rald 


1 100 


-OAD Time Ríindit* 


$ 106 


137 Çhcpper 


.... (100 


184 Sky Jaguar 


8 100 


106 Jet BomOer 


t 100 


218 Alfa Bquadron 


.... > 100 


332 Davld II 


1 100 


450 5ky 


1 100 


606 BatUe Ch-opper 


.... I 150 


847 Ultra Man 


1 150 


681 GuFkave 


t 150 


117 SpaUf Heacuç 


.... | 100 


hfA Aq-ue Poda .. 


1 TOO 


hSA Kinn 


t isn 


628 WaFker 


.... 1 100 




BATALHAS 


ESPA AIS, GUERRAS E FICÇÃO 


CIENTÍFICA 




038 Zoon 909 


t 100 


837 Jflfinf- 


t 100 


03B Zaxxan 


1 1D0 


IttOWalfcir 


1 100 


077 Deaokator 


* 100 


104 Star Boldier 


1 1IY1 


113 Irrt Flghtar 


100 


115 Vnlguard 


1 100 


T?7 Thejder 


... s 100 


)73Boaconlan .......... 


« 100 


177 ZeHHaa Limited 


4 loo 


743 Zanac M 


.... i iàò 


296 AH, Rold 


t 100 


297 Laat Missiop . . 


* ISO 


439 Finai Juslice 


1 ISO 


642 Sc ar lai 7 


$ 160 


568 Sky Salda 


* 150 


591 (Kr Avínger 


... $ 150 


643 Cetua 


1 ISO 


660Zaidera 


% 168 


865 Space Camp 


. 1 150 


383 Mnhilr Plamrt 


* 150 


403 Stlflnç* FlCtion 


% 150 


411 MarTiancudes 


... 1 150 


435 PftanlJa ll 


% 150 


DOS Arirry Mavea F 


t 1D0 


070 Rambo 


.. 1100 


042 Formatlon "Z M .... 


.: $ ioo 


07fl Grenn Berel 


» 100 


164 Army Movea ll 


.. 1 100 


268 From Una 


* 100 


346 Who Darem II 


» ISO 


425 Ewcrks 


. 1 100 




CORRIDAS DE VEÍCULOS E SIMULADORES 




079 Formule f)r*e 


f 100 


067 Corrida Maluca 


1 100 


060 American Trucfc ............ 


... 1 100 


184 Mcila 


I 100 


197 Mippcr Ftíilly 


% 100 


353 nMI IRFcIcrcimml 


... | 100 


373 Raiiy ''X" 


% 150 


W8 G. P. Rider 


I 150 


539 Coaaler flane 


... 1 160 


661 Cgr Rpca 


I 100 


572 G. P Wdid . ... .. 


$ 100 


007 Uboat 


... % 100 


048 SpJtflra 40 


t 100 


1 10 Boting 737 


1 100 


152 MB Slmulatür 


. . | 100 


203 Dam Bueler 


1 100 


326 Boace Shulle 


t 160 


33i The Sprlnler 


1 1S8 


407 At«a of Acaa 




849 Sea H arriar 


H50 






JOGOS DE TABULEIRO, CARTAS, ADVENTURES E QUEBRA-CABEÇAS 




0M Xndnj# 


1 100 


1 49 Vldvc- Pn-ker 


| 100 


162 Qth(HFu ,. 


.. 1 100 


2oS tiack Garnmon 


$ 10Ü 


284 Siipci Cheaa 


. % 100 


433 Tarai 


1 100 


182 Domina 


.. 1 100 


642 Aogle BaM 


S 100 


894 Alcatra? ( Adv | 


1 100 


107 Áimaionia |Adv.J .. 


1 100 


273 Caat8l0 NftgrO 


% 150 


631 Av. Paullata 


... 1 150 


294 Towerm 


$ 100 


330 Genograma 


$ IDO 


668 PciEzl* 


... 1 toa 


WS Mgmor, (iarrtflj .. 


HQ0 


623 Pmycci . 


1100 







NOVIDADES Çxg ISO 



687 Bolle 


6tf ArKanalde FCabehger 


872 Star Mghltr 


673 Time Bomb 


874 Müirg Pacmm 


646 Hernan 


875 F*0dce Academy 


876 Pianel Glaaa 


677 Car Flgh t(M 


878 Gama Ouer 


679 Sir Fred 


800 Templalionm 


001 Car Jambotea 


662 SASA 


663 Oclagon Bqvad 


864 Gundam 


585 Zane-Out 

AVENTURAS C*S 1 50 


698 Tunlght rtl lha P>l 


336 Termknui 


352 Demórrla 


35< Ln Tr«e Lmcd* 


359 Imputar "2" 


398 Thlng Bauncea 


540 Star byte 


641 Goody 


559 Miffht Shade 


671 Gautlel ídkaco) 


575 The Legend kagi 


592 Spalah 


594 IrtrtlF SirlkH 


599 Heddy Hjir rtrnl 1 


600 Fraddy Hardaal |t 


807 Apamaii 


013 huken (diacol 


652 Jacu In the Nlpper II 


6S3 Nuclear Balm 


057 Peguiui 


660 Spadachln 


663 Wdrrfkjr Boy 


854 Leem 


607 Droide 

AVENTURAS Czl 100 




003 Cindoo Nlnja 


□05 L« Flic» 


017 NimJa II 


rj rs fadei ru Maluca 


023 Alhletk Land 


032 Goonlem 


04< Pinguim 


045 Balman 


047 Druaga 


049 Knlghl Mar* 


083 Magicai Kld VUlta 


064 Flnga Vallfty 


000 Slar Quaek 


087 Feud | Hallomeanli 


083 Tbeaeua 


064 Lazy Tanea 


009 Fire fleacue 


090 Vampira 


0 S1 Menhc Minem 


103 Mr. Dá 


llfl Siipnr Tripper 


125 Daman Cnsinl 


1 29 Btop tFie Eiprtii 


141 Moon Rider 


T<6 Ghomtbumter 


161 Gamelol Warrlora 


160 AuF Moniy 


168 Êleuato, Actlon 


1 71 Butemaru 


175 LFrMtar 


1 78 Corrdü 1 Man 


ISO Rabblan 


192 Future Hnighl 


204 Finde rm Keepera 


771 Circus Charlle 


227 Time Tr*i 


235 Alleri 3 


245 t lldmi 


251 Abimah 


263 Fnlghl Lara 


263 The Ceatie Excelanit 


320 Magicai Tree 


379 Crurader 


326 0r. LhrlngPCng 


327 Pyrlman 


329 Scentlp«da 


336 Splrltm 


387 Gip-Dlp 


377 Peraeua 


301 Real Time Rrí>le 


383 The Wall 


448 Inca 1 


580 Juinp Cuamr 


575 Mrtiyaca 


677 Nl h| a IFI 


608 Juoflie Jim 

FANTASIAS Ci» ISO 


819 Buildmg 


332 Skcolar 


646 Bali Blazar 


«597 Bcunclng Block 


644 (krnder Damh 


660 PincxrlB 

FANTASIAS Cl» 100 




839 X ,70log 


059 Mr Chln 


095 Rock ln BoTt 


106 Ogre 


114 Fggerland 


119 Frult Pinlc 


122 Arkanaid 


124 06 Wall'* 


130 Canga 


190 Oh Shrt 


219 MfrcatlAck 


240 Mola Mole 


257 Plnk Chame 


261 M)-0S 


793 Spoákâ Laddera 


306 May Htn 


308 EMC * Floiter'* 


342 üuimle 


343 Ice 


360 Break m 


370 Kmg i BaHan 


307 Skraler 


*70 lirmp Land 


<48 Ice Wufld 


489 Godlilla 


640 Supei Sriakc 


574 Kubum 



COPIADORES 



473 ftltP tfla/fltal , I 300 

<74 Copy3 (fila/dlaco e dlmco/ftta) 1 300 

<TS f rtrcm (AWfrtJ) t 300 




FITAS A Cr» 400,00 
DISKFTK A Cr» 400,00 



APLICATIVOS 

130 Pdetal (mpl* direta f m d.acál I 3Q0 

671) Sonny Cal ic (FlHiJIFia) t 300 

Si&GraphomlII <em fltaF t 3&0 

812 Graphü* III (nm dlae«| % 760 

630 Muwc Studio G? t 200 

866 T*1k*r (aintetlxador de vcu) $ 760 

<90 MSX Wrlttf 1+dHo. do ladMf S 300 

AU Curao exata* |2 dlmcom) • 2000 



144 DÜk-Fl, {kltHUiOM p/ (tl*»F 1 300 

411 DOS Toara (ferranwilBa p/ dl meo) 1 1000 

471 Cl a**lf1cador de diretòrloa - 1 200 

<79 Tappcr par* vneculhar ar<pjl*04 $ 200 

<B0 Zapper para uaacülhar mel orem t 200 

Bi Feredlmk lelop em iogcnl I 200 

<87 Pr1nt*r (Imprima !«(■ i,'| Opúa I * 300 




ECTRON ELETRÔNICA LTDA, 

Rua Lerte de Moraes, 126 - Santana 
Caixa Postal 12005- CEP 02098 
SÃO PAULO - SP 



TeU 290-7266 




* ferir” os interesses de seus anun- 
ciantes (...) 

(Nota: reduzimos a carta em fun- 
ção do espaço disponível) 

Lu da no Nogueira Marmontel 
Campo Mo urdo , PR 



Caro Luciano, 

Puxa vida! Estou cada vez mais 
contente em trabalhar aqui! 
Uns rapazes tão simpáticos es- 
crevem,.* E ainda elogiam! 

É lógico que estamos interessa- 
dos em matérias de leitores! 
Vocês são a vida da revista! 
Mande- nos o que puderem! 
Quanto à qualidade, leia a res- 
posta que Álvaro deu para o 
Paulo Roberto P. Elias, Ali ele 
resumiu tudo o que podíamos 
falar sobre as nossas intenções 
quanto ao futuro da revista! 
Ah! Conforme seu pedido, pu- 
blicamos seu nome e endereço 
na seção Write Now! O progra- 
ma que veio junto foi enviado 
ao departamento competente, 
e o software de uma linha tam- 
bém! Você tã mesmo interes- 
sado! Sua ú nica paixão é o M SX 
ou tem lugar para uma garota 
apaixonada (por micros!) como 
eu na sua vida?! 



Susy 




Drive 



Flâvio Augusto do Valle (av. 
José Meloni, 998, Mogí das 
Cruzes — SP) escreve- nos para 
relatar que em dezembro de 
1987, adquiriu o Kit de Drive 
MSX - Drive e Interface 5 1/4 
da marca Lazer, na Casa do 
MSX Microcomputadores e 
Periféricos Ltda. Ao colocá-lo 
em funcionamento, no mesmo 
dia da aquisição, constatou que 
o aparelho nâo passava as infor- 
mações do disco ao computa- 
dor, Embora tenha ido à assi- 
tência técnica da Gradiente, 
(onde ficou constatado que seu 
micro estava em perfeitas con- 
dições) e à assistência ténica da 
Lazer, seu problema continua 
sem solução. 



Com relação ã denúncia feita 
por Flâvio Augusto do Valle f Cê - 
zar Fazzolari afirma que a Casa 
do Aí SX Microcomputadores e 
Periféricos Lida . está sendo acu- 
sada de “um erro do qual não fo- 
mos a causa , mas que mesmo assim 
tudo fizemos para corrigir ”, Se- 
gundo Fazzolari. Flâvio foi aten- 
dido varias vezes por eles e. em to- 
das elas , o drive foi testado na loja 
e “nada de irregular apresentou, 
funcionando normalmente *\ Cé- 
zar Fazzolari informou que a 
Lazer se propôs a colocar um drive 
novo em demonstração “para ten- 
tar apagar a ma imagem criada 
pelo seu produto ”, 



Programas 

O leitor Vãlmir Costa Gonçal- 
ves (rua Maestro Leo Schneider, 
540, Porto Alegre - RS) en- 
viou-nos uma carta, onde recla- 
ma da demora na entrega de oi- 
to'programas, por parte da JCS 
Informática e Comércio Lttia., 
de São Paulo. Segundo V almir, 
além do atraso, os jogos foram 
gravados em uma só fita e, ao 
tentar recarregá-los, só o con- 
seguiu pardalmcnte. 



Em resposta à carta enviada por 
V atm ir C os ta G o nçalves , a J CS — 
Informática e Comércio Lida 
através de José César Spezzot ti Fi- 
lho , diz assumir a responsabili- 
dade pelo atraso na remessa dos 
programas , justificando que as 



atividades da empresa ficaram 
paraltsadas cerca de 25 dias, de- 
vido à mudança de endereço. Spez- 
zot ti pede a V almir que envie a 
fita à JCS para que ela possa ser 
analisada , e informa que a grava- 
ção individual dos programas tor- 
naria o custo final muito elevado. 




Write Now 




Orlando Lalia 

Rua Pedro Américo, 2 13 — apto. 
11 

1 1 U50 — Santos - SP 
Configuração: CPU e gravador 
de fita 

Área de interesse: Geral 

Fuçadores Clube 

Caixa Postal 8175 
2 1042 - Rio de Janeiro-RJ 



Luciano Nogueira Marmontel 

Caixa Postal 196 
87 300 - Campo Mourão-PR 
Tel.: (0448) 23-1778 
Configuração: Expert com um 
drive 

Área de interesse: TurboPascal, 
dBase, Wordstar, Assembly do 
MSX 

Antonio Costa 
Rua Anatole France, 40/102 
21 760 - Rio de Janeiro - RJ 
Área de interesse: Troca de pro- 
gramas 

Luís Paulo Valle da Fonseca 
Rua Flâvio Jose da Costa, 281 
Pitangueiras - Ilha do Gover- 
nador 

2 1 930 - Rio dc Janeiro - RJ 
Tel.: (021) 396-7198 
Área de interesse: Troca de in- 
formações de hardware e soft- 
ware 



José Alberto Jorge 

Rua And ré de Albuq uerque, 358 

50780 - Barro - Redfe-PE 

José Luciano Cavalcante de 
Lucena 

Avenida Joaquim Nabuco, 1637 
— apto. 201 

Bloco A - 1/L - l/7.°R.O. 

53240 -Olinda-PÉ 

Henri Miehael Bise 
Caminho da Jovita, 25 
26900 - Miguel Pereira-RJ 

Guilherme de Mello Dias 

Rua General Roca, 490 - ap. 
302 A 

20521 -Tijuca- Rio dejaneiro- 

Clube dos Leitores de Ficção 
Científica 

Caixa Postal 2209 - Agência 
Central 

01051 - São Paulo - SP, 

Edson Shimada 
Rua Artur Pinto da Silva, 183 
Te!.: (011) 430-3538 
07600 - Mainporã-SP 

Alexandre Cardoso Dullius 
Rua Lindolfo Collor, 111 
93800 - Sapiranga-RS 

Antonio Costa 

Rua Anatole France, 40- ap. 102 
Realengo — Rio dc Janeiro - RJ - 
CEP 21.760 
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MSX 

Club 

□ESGRtLfinDD 




Arquivos no 
MSX 

Magaly Susana Ximenes 
(Susy) 

Parte lí 

No mês passado mostramos em 
des grilando uma parte teórica (é 
chato , mas n ecessã rio ) s o b re a rqu i- 
vos , Agora , para alegria dos que 
estavam esperando algo de mais 
prático , mostraremos dots progra- 
minhas que servirão de base para 
você montar a sua agenda! 

Criando um arquivo no 
BASIC MSX; a agenda 

Esta agenda vai ser útil para os 
rapares cadastrarem suas futuras 
conquistas (quer meu endereço? 
Eu, hein?!) 

e para as moças cadastrarem suas 
amigas e amigos (nós temos in- 
rencões maís puras!). 

í\a italidade, nós vamos criar 
dois programas muito simples, já 
que a nossa proposta é apenas 
desgrilá-Io e não desenvolver um 
programa complexo. 

Vocês, depois poderão, com 
os conceitos aqui apresentados, 
desenvolver um programa mais 
adequado às suas aplicações (se 
bem que eu ache que você deve 
estar interessado (a) em outro 
tipo de programa...). 

O primeiro deles é um progra- 
ma para cadastramento do lote 
inicial de nomes. E aqui está: 



10 KLN DfcSDfl I LAN D') MÁlG/flB 
20 UEíl ARflUlVÚ SEGUENUALíESCmÁ 

39 HEM A GE NOA TELEFÔNICA SlflPLES 

40 CLS 

50 ONEN "AGFNDA.OAP" FOR OUTPUT ASM 
64 INPUT "NOtíEí *;Hi 
n PR INI Hi T Hi 
00 JNPur "EHD.! ';E1 

n mm m,e* 

m INPÜT "TEL.: # ;T5 

m print 

120 CLOSE 
m PRINT 

149 EN.PUT "DESEJA CüN T'I NUflR?< S/H > " :AI 
13» IF 0» Ai=V THEN GOTO 44 

léfí END 



As linhas que contêm coman- 
dos particulares de tratamento de 
arquivos são: 50, 80, 100, 120 e 

160 . 

Usamos apenas três comandos 
deste tipo: OPEN, PRINT # e 
CLOSE, 

OPEN, é o comando usado 
para abrir um arquivo, da mesma 
forma que fazemos quando dese- 
jamos mexer num arquivo de es- 
critório. 

Observe a linha 50, onde ele 
aparece. Note que ele apresenta 
alguns parâmetros: o nome do ar- 
quivo (aparece entre aspas) e a 
expressão TOR OUTPUT AS 
#1\ 

O nome do arquivo pode vir 
precedido pela expressão deno- 
t ativ a ( p alav rinh a dí fícil ! ) de pe ri - 
féríco. Por exemplo: “CAS:" iry 
dica cassete. 

Para mais detalhes, veja o ma- 
nual de seu micro. 

A expressão FOR indica qual a 
finalidade do arquivo. No nosso 
exemplo a palavra “OUTPUT" 
indica tratar-se de um arquivo 
onde serão escritos dados. 

A expressão AS # indica qual 
arquivo está sendo usado. O nú- 
mero que vem a seguir pode 
variar de 1 ao valor designado 
pela instrução MAXFILES cuja 
finalidade é indicar o número 
máximo de arquivos que podem 
ser abertos. Como usamos ape- 
nas um arquivo, não precisamos 
de MAXFILES. 

Nota: Quando usamos “OUT- 
PUT” se o arquivo não existe, é 
críado, se existir é posicionado a 
partir do primeiro registro e os 
novos dados serão sobrepostos 
aos anteriores. 

PRINT # permite-se escrever 
ura dado no arquivo. O número 



que vem depois da “cerquinha” 
(#) éo número do arquivo onde 
vamos escrever. 

A instrução CLOSE fecha to- 
dos os arquivos abertos ou aque- 
le que indicar. 

E absolutamente necessário fe- 
char os arquivos após a sua utili- 
zação! (se fosse no escritório, 
uma gaveta aberta poderia signi- 
ficar uma bronca do chefe ou um 
acidente de trabalho...). 

Fechando- se o arquivo, os da- 
dos que ainda não foram são 
transferidos para o disco, garan- 
tindo-se assim que eles foram 
gravados. 

O programa seguinte é para 
leitura dos dados: 



10 m Ot SCR ILANDO MMÜ/RÜ 
24 REM ARGUI U0 SETOC1AL = LEI1UKA 
30 fiFN AGENDA TELEFÔNICA 3IMPl.ES 

49 CLS 

50 m.H "AGENDA, DAD" FOR INW ASM 
64 INPUT M,NS 

70 PRINT "MhEi^Ni 
69 INPUT M,E1 
n PfiíNT "EN0i*?£l 
140 INPUT M, TI 
114 PRIWT "TÉL:\-Ti 
m PRINT 

130 INPUT "DESEJA CONTINUAR" 1 íR^N 3 
140 1F «**5* Gfi Ai"V THEN GOTO 60 
m CLOSE 
ÍA0 END 



Note que ele é bastante seme- 
lhante ao programa anterior. As 
linhas que contêm comando são 
agora: 50, Ó0, 80, 100, 150. 

A diferença básica agora é que 
o arquivo foi aberto para leitura e 
não para escrita. Então, na linhz 
50, a instrução OPEN vem acom- 
panhada da expressão INPUT. 

Também mudou-se a instrução 
que tinha relação com o arquivo. 



Em vez de PR INI #, usamos LI- 
NE INPUT # (poderíamos ter 
usado INPUT #), jãque estamos 
lendo e não escrevendo. 

Tudo bem, você escreveu o 
nome de suas namor... digo, ami- 
gas e conseguiu ler o conteúdo de 
sua agenda. 

E se você quiser atualizá-la? 

O primeiro programa não 
serve! Pois, cada vez que você o 
rodar, o arquivo é posicionado 
no primeiro registro e tchau para 
os dados anteriores (novos dados 
se sobreporão!). 

Para evitar isso, devemos usar 
a instrução AP PE ND no lugar da 
instrução OUTPUT! 

“APPEND” significa “adicio- 
nar” e é exatamente isso que esta 
instrução faz: acrescenta um re- 
gistro a um arquivo jã existente. 

Podemos então fazer um ter- 
ceiro programa, que servirá para 
incluir um ou maís registros a um 
arquivo já existente. 

Para isso, basta alterar a linha 
50: em vez de usarmos OUT- 
PUT usamos APPEND. 

Pronto! Não sei se lhe desgri- 
lei ou confundi ainda mais a sua 
cabeça! Acredito que, pelo me- 
nos, desanuviei um pouco o sig- 
nificado nebuloso de alguns co- 
mandos de arquivos. 

Uma recomendação: leia o ma- 
nual! Ele contém alguns detalhes 
que eu não expliquei. 

E escreva! Estou ansiosa para 
responder suas cartas (e justificar 
meu salário.,.). 

Susy 
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PRO 

O Retorno do Investimento 

Roberto E. Poletto 



Na edição do mês de maio (n? 1 5) 
você sentiu a realidade crua do 
software, sua vital importância. À 
dependência total de seu MSX por um 
produto que atenda às suas necessidades 
e lhe permita trabalhar com segurança. 
Foi exposta a trilogia mais conhecida dos 
softwares: a Planilha de Cálculo, o 
Banco de Dados e o Processador de 
Textos. 

Nesta edição, iniciamos uma série de 
artigos onde pretendemos demonstrar 
como o microcomputador se torna uma 
ferramenta poderosa na gestão das áreas 
de Marketing, Finanças, Planejamento 

Produção, Orçamento e 
Planejamento Estratégico de uma 
Empresa, entre outras. 

Por uma questão de história, 
começaremos a série demonstrando a 
aplicação das Planilhas de Cálculo 



Curnculum resumido. 

ROBERTO EDUARDO 
POLETTO 

Eng. Eletrônico — Formado 
pela FE! /SP em 1982 ,ex-Gerente 
da CompuSkop , (Revenda 
especializada), ex -Assessor de 
Informática da Gradiente , Diretor 
da Princessware (Software House) 

Para correspondência — Caixa 
Postal 64636 — CEP 05497 - SP 



Planilha de Cálculo 

De certa forma, deve-se às Planilhas 
de Cálculo o sucesso mundial dos 
micros. 

Concebidas há mais de dez anos, 
como um miraculoso remédio contra os 
males derivados da indigestão de 
números, cálculos e projeções, elas já 
cativaram e continuam cativando 
milhares de profissionais, usuários de 
diversas linhas de equipamentos. 

Em 1977, quando a primeira delas, a 
VisiCalc, foi lançada nos Estados 
Unidos, dirigida para os ainda 
desconhecidos microcomputadores de 8 
bits, as vendas da Apple Computer 
cresceram 1500% era alguns meses. 
Hoje, graças a sua versatilidade e 
facilidade de uso, elas sao a primeira 
aplicação de mais de 40% dos novos 
usuários de microcomputadores 
profissionais e está presente em mais de 
80% das empresas, 

O seu menu básico de utilidades, 
tarefas de planejamento, incluindo 
simulações, que são as mais comuns, é 
amplo o bastante para garantir o seu 
contínuo sucesso. 

Encontrar o seu limite de aplicação 
representa uma missão complicada. 
Muitas vezes, novos usos “descobertos" 1 
por profissionais ou empresas alargam 
seus horizontes práticos para áreas até 
então in atingidas. 

Nenhum executivo tem tempo 
sobrando para perdê-lo com contas c 
projeções à base de papel e lápis. Á 
planilha libera o profissional para 
análises detidas, permitindo decisões 
mais acertadas. 

Nesta, como em outras aplicações - 
dos cálculos financeiros às estatísticas e 
pesquisas científicas - essas grandes 
folhas quadriculadas têm a virtude quase 
mágica de descortinar todo o leque de 
possibilidades aberto por uma decisão, 
antes que ela seja tomada. 



O sucesso de seu uso dependerá 
muito, é claro, da escolha da ferramenta 
mais adequada e da criatividade do 
usuário. Mas a versatilidade das 
Planilhas Eletrônicas, por si só, 
garante -lhes por um bom tempo a linha 
de frente como o software mais utilizado 
pelos profissionais e empresas 
brasileiras. 

Modelo Financeiro 

Planejar para quê, se em pouco tempo 
todas as previsões estarão 
d es atu ali zad as ? d i rão algu ns . . . 

Realmente, a maioria das “bolas de 
cristar dos especialistas em 
planejamento não faz previsões sobre 
max ides valorização do cruzado ou a ida 
do Brasil ao FMI. Entretanto, não 
acreditamos que adivinhar a taxa de 
inflação mensal, a evolução do preço das 
matérias-primas, os aumentos salariais e 
as taxas de juros bancários seja o fator 
mais importante no planejamento 
financeiro de uma empresa. 

A perfeita avaliação das implicações 
destas mudanças, a execução de uma 
estratégia para as áreas de produção, 
vendas e financeira de forma a tirar 
proveito desta situação e rapidez com 
que esta estratégia for implantada, 
poderão dar uma vantagem à empresa 
em relação aos seus competidores. 

Planejar uma estratégia para cada 
mudança é um tanto trabalhoso e 
demorado. O enfoque mais eficaz neste 
caso é a simulação do comportamento da 
empresa. Isto é possível quando se usa 
um modelo financeiro. 

O modelo financeiro consiste em um 
conjunto de informações e equações que 
representam o comportamento de uma 
empresa. 

Os modelos financeiros podem ser 
simples ou complexos, dependendo do 
grau de resumo ou sofisticação que se 
lhe pretende dar. 
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Por exemplo, uma empresa que 
produza dois produtos X e Y poderá 
representar sua receita conforme segue: 

RECEITA - 

VENDAS DO PRODUTO X 

+ 

VENDAS DO PRODUTO Y 
onde temos: 

VENDAS DO PRODUTO X - 
QUANTIDADE VENDIDA 
X 

PREÇO UNITÁRIO DE X 

VENDAS DO PRODUTO Y - 
QUANTIDADE VENDIDA 
X 

PREÇO UNITÁRIO DE Y 

Neste modelo simples usamos 4 
variáveis: 

— Quantidade vendida do produto X 

— Quantidade vendida do produto Y 

— Preço unitário do produto X 

— Preço unitário do produto Y 

Se a empresa tiver vários produtos, 
com preços unitários diferentes 
contorme o local de venda, o modelo se 
tomará mais complexo, pois entrará em 
análise um número maior de variáveis e 
dados. 

Mas para que temos ü nosso 
microcomputador, senão para manipular 
e processar uma grande quantidade de 
informações rapidamente,-,, e uma 
Planilha de Cálculo como a ferramenta 
prática para esta aplicação! 

Uma Planilha Eletrônica de Cálculo, 
ou simplesmente Planilha de Cálculo 
(SPREADSHEETT assemelha-se a uma 
folha de papel dividida em colunas e 
linhas, com interseções (células) onde se 
inscrevem valores, textos e índices 
(variáveis como custo de insumos e de 
mão-de-obra, previsões de inflação e de 



vendas, entre outras) facilmente 
retificados ou recalculados 
automaticamente, segundo formulas 
p redefinidas pelo próprio usuário. ( Ver 

Fig. 1) 



i a s : b ; : c 1 t d ! ; e m f t 

1 i At 
2 ! 

31 D3 

4! 

6\ Bó 

7 5 
Bi 
9! 



Na Fig. 2 temos o exemplo do uso de 
descrições e valores numa matriz. 

O grande segredo das planilhas 
eletrônicas, no nosso caso o Super Cale 
2 MSX, está na forma de se armazenar 
os dados, Estes podem ser armazenados 
como números ou como fórmulas. 

Na posição B4 armazenamos 
1 50000,00. Poderíamos ter armazenado 
a fórmula B4=B2 + B3. O programa 
calcularia o valor de B4 somando os 
valores de B2 mais B3 e obteríamos o 
mesmo resultado. 

Se alterarmos o valor de B2 ou B3, o 
valor de B4 será calculado novamente. 
Esta facilidade permite a atualização 
im ed i ara d as po s i çoe s d a m at r iz onde 



armazenamos fórmulas. 

Vamos partir para a prática e 
desenvolver um exemplo de modelo 
financeiro. O modelo apresentará uma 
projeção dos resultados financeiros de 
uma empresa mês a mês. 

Definido o formato de saída (ver Eig. 
3), o próximo passo é definir a lógica 
para o cálculo de um dos valore que 
compõem a matriz. 

Cada linha do relatório será obtida 
por uma fórmula ou um valor 
pr e v i same n te d e t e rm i nad o . 

No exemplo usaremos a seguinte 
lógica: 

Vendas de Produtos: 

Será obtido pela multiplicação dos 
preços de venda pelas quantidades a 
serem vendidas. Os preços para cada 
mês serão armazenados na linha 20, 
colunas B a M. Os volumes de vendas 
ficarão na lipha 2 1 , colunas de B a M. 
Assim para o mês de janeiro teremos 
B 1 =B2() X B2I. 

No caso de existirem mais produtos, 
serão necessárias mais variáveis e mais 
posições na matriz para armazenagem 
dos dados. 

Receitas Financeiras 
Usaremos três variáveis que serão 
armazenadas nas linhas 21, 22 e 23, 
colunas P a M. Assim para janeiro 
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35000.00 
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NGRTERM - Em ufador de term inol p/f BM-PC e com pati vei s, Passe a com por 
lilbardos programas, memória, Winchester etc, usando seu MSX como ter- 
minal. 

N0RDDI Interface controladora de até 2 drives 3 1/2 ou 5 1/4 face simples 
ou dupla. Padrão MSX. 

NORDDI lf - NQRDDI a- NQRCLOCK num só cartucho. 

N0RCL0CK - Passe a dispor de data e hora certa e □ guardar todos os arqui- 
vos com data e hora. Não precisa ficar ligado, contém* pilhas. 

NQREPPG - Programador de EPRGM. Programa de 271 ó até 2725Ó, sem 
fonte externa nem módulos para EPRGMs diferentes. Permite utilização de 
cassete e drive. 

NQR 232 - Interface serial RS232C p/comunicação serial entre micros, 




241-6175 
Telex (062) 1 340 
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(coluna B) teremos: 

B2 1 - saldo de caixa disponível 

B22 - numero de dias 

B23 — taxa mensal média da aplicação (%) 

A receita financeira será expressa pela 

fórmula: 

B3 - B21 X (B22/3Q) X (B23/100) 

Os demais meses serão obtidos de forma 
análoga. 

Total das Receitas 

A variável B4 será 
B4 = B2 + B3 

Custo das Vendas. 

Para simplificar obteremos os custos de 
forma global - custos diretos de 
material, custos diretos de mão-de-obra 
e custos indiretos. Se fossem calculados 
isoladamente, utilizaríamos um modelo 
bem mais complexo. 

Suponhamos que obtivemos estes 
números através das seguintes fórmulas: 

VALOR ATUAL - 
ÚLTIMO VALOR CONHECIDO 
X 

FATOR DE CORREÇÃO 

B24 = custo direto do material 
B25 — fator de correção 
B7 = B24*B25 



Partímos da suposição que o custo de 
material de um determinado mês já 
tenha sido calculado anteriormente e 
que sua multiplicação por um fator 
arbitrário daria o custo do material para 
janeiro. O mesmo raciocínio pode ser 
usado para os outros custos. Usando 
fatores diferentes podemos projetar 
estes custos para fevereiro, março, e os 
demais meses. Os custos de 
mão-de-obra indiretos e os respectivos 
fatores ocupariam as linhas 2ó, 27, 28 e 

29. 

Total do Custo das V endas 

B 10 - B7 + B8 + B9 

Os valores CIO a MIO teriam fórmulas 

semelhantes. 

Outras Despesas 

Neste item lançaríamos outras despesas 
que não estivessem diretamente 
relacionadas com o custo dos produtos. 
Os valores poderiam ser informados 
diretamente, através de fórmulas ou 
percentuais em relação a outras 
posições. 

Margem Bruta 

Para o més de Janeiro 
B12 = B4 -BlO-Bll. 

Previsão para Imposto de Renda 
Admitimos que o IR rêpresente 35% da 



margem bruta, (pode variar conforme as 
deduções que a empresa possa ter). No 
nosso caso faremos: 

B13 - B12 K 0.35 

Margem Liquida 

Bl4 = BI 2 - BI 3 

Resultado Acumulado 

A linha de resultado acumulado será 
inicializada com o resultado do primeiro 
mês (BI 5 = Bl4). O valor de Fevereiro 
será 05 = B15 + 04. E assim 
sucessivamente até Ml 5 — LI 5 + Ml4 

Coluna de Total 

A coluna de total será obtida pela soma 
dos meses de janeiro a Dezembro. 
Assim a posição N2 - total da venda de 
produtos será: 

N2=B2+C2 + D2 + E2 + F2 + 
G2+H2+I2+J2 + K2+L2 + M2 
ou se usar u SuperCalc2 MSX: 

N2 = SUM (B2:M 2) e 
N3 - SUM (B3:M3) 

N4 = B4+C4+D4 + E4+F4 + 

G4 + H4 + 14 +J4 + K4 +L4 + M4 
ou 

Na - SUM(B4:M4) 

ou ainda se preferir N4 = N2+N3, 

tendo assim menos trabalho. 

Descrições 

A primeira linha e a primeira coluna 
foram usadas para colocar as descrições 
do relatório. Os dados que 
armazenaremos nas linhas 20 e 29 
também devem ter as suas descrições 
armazenadas na primeira coluna. Isto 
torna mais claro o seu significado para o 
futuro. Outro detalhe importante é a 
manutenção de uma memória de 
cálculos para cada posiçáo da matriz e a 
origem das informações (para lembrar 
de onde surgiu determinado dado)* 

A utilidade do modelo aumenta 
quando podemos representar a maioria 
das posições através de formulas. Ao 
atribuirmos valores às suas variáveis 
podemos avalir o impacto nos nossos 
resultados esperados se aumentarmos o 
preço dos nossos produtos em 
deerminados mês, ou se houver uma 
alteração na política salarial e os seus 
reflexos nos custos de pessoal 



MULTIMOD6M 



MSX 



O único que opero em 
75, 500 e 1200 bits/s, 
em BELL e em CGTT. 
Compatível com o 0C- 



PGftTeoHGT-BIT. 




Com o eortucho modem do TCLCOM 
TÊLCMÁTICfl vocè pode ocessar o Giran- 
dõo. o Rruanda, o Bireme, comunícar-se 
micro-à- micro, e contoctor boncos de da- 
dos no Brasil e no Cxterlor 

O multimodem já incorporo o RS-232, e 
o software de comunicação é gratuito. 



TGLCOM T€L€MRT1CR 

Ruo finito Goriboldi, 1700 - f: (0512)419871 

( 90430^£2LÍ^ — 
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Uma questão de 
confiança 



Acreditar no potencial do 
MSX foi a primeira razão que 
levou o engenheiro William do 
Amaral a investir na urilização 
profissional de seu micro. O 
outro motivo, ele confessa, foi 
o custo acessível do equipa- 
mento. 

Mas nem tudo foi fácil. So- 
mente no ano passado, através 
de um amigo, foi que o enge- 
nheiro se sentiu estimulado a 
comprar o dBASE 11 PLUS. 
Teve uma grande surpresa, 
porém, ao visitar várias soft- 
houses, pois lhe diziam que se 
desfizesse do MSX e adquirisse 
outro equipamento. Só que não 
conseguiram convencê-lo. 

William resolveu arriscar. 
Adquiriu o dBASE 11 PLUS e, 
vendo a capacidade do progra- 
ma, comprou o disk-drive, ex- 
pansão para 80 colunas e uma 
impressora (atualmente, ele 
tem uma Lady 80). O engenhei- 
ro diz que comprou “tudo no 
escuro, sem a orientação de 
qualquer pessoa técnica ou 
vendedor especializado, pois já 
estávamos cansados de ouvir 
sempre as mesmas respostas”. 

A partir daí, a William 
Marine & Sound Comércio e 
Serviços Ltda., empresa da 
qual é diretor técnico, passou a 
adotar o sistema MSX como 
padrão, para controlar todas as 
informações possíveis, que an- 
tes estavam em livros, diagra- 
mas, fichas de controle, etc. 
Hoje o MSX controla a folha 
de pagamento, o cadastro de 
clientes e a contabilidade da 
empresa. 

Passo a passo 

A primeira etapa vencida por 
William foi criar um cadastro 
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de cliente. O que não loi fácil. 
Segundo o engenheiro, hã uma 
carência de cursos - ele até 
aproveita para sugerir que as 
escolas preencham essa lacuna 
— e informações, e foi lendo 
muitos livros e seguindo o ma- 
nual do dBASE II PLUS que o 
engenheiro ampliou a utiliza- 
ção de seu micro. 

“Foi mais por teimosia de 
nossa parte, de mostrar que 
com o nosso sistema consegui- 
ríamos efetuar o mesmo con- 
trole de dados que qualquer 
PC, que continuamos", diz Wil- 
liam. Ele lembra as dificuldades 
por que passou e lamenta que 
muita gente tenha tentado fazer 
com que desistisse do MSX, 

A etapa seguinte, conta ó en- 
genheiro, foi adquirir outro 
software, o SuperCalc 2. Ele já 
tinha um cadastro de clientes, 
de embarcações — a empresa é 
de manutenção naval — , de iates 
clubes entre Rio e São Paulo, 
garantia de serviços, maia dire- 
ta, relatórios de serviços e ou- 
tros. Através do SuperCalc 2 
passou a ser feita toda a conta- 
bilidade da empresa, bem como 
o controle bancário, de duplica- 
tas, cálculos dos mais diversos, 
controle de estoque, lista de 
preços, etc, 

William lamenta a falta de in- 
centivo ao uso profissional do 
MSX, o que gera uma série de 
obstáculos, como a falta de urn 
editor de textos que forneça o 
"mail-merge”. Ele usa um 
Word Star para MSX, mas 
aponta um problema: “Ele não 
nos dã acentuação para nossa 
impressora 5 '. Mas lembra que 
os softwares existentes jã facili- 
tam muito a vida do usuário, e 
acredita que outras soluções 
vão aparecer a curto prazo, 
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EDITORES DE 
. XTO 

Compare os Softwares 
Existentes no Mercado 

Renato da Silva Oliveihi 



Os editores de texto estão entre os 
softwares mais procurados pelos 
usuários de microcomputadores. Ao 
lado dos gerenciadores de bancos de 
dados e das planilhas eletrônicas, eles 
formam o 'Tripé” básico para o uso 
profissional de um sistema. 

A seguir nós comentamos 
rapidamente as características 
comparadas de alguns editores de texto 
disponíveis no mercado e que rodam em 
micros MSX, 

Como os micros MSX rodam 
praticamente todos os softwares 
desenvolvidos para CP/M, temos muitos 
editores antigos, feitos para outras 
máquinas, e que ainda assim podem ser 
usados sem grandes problemas nos 
MSX. Desses, analisamos apenas o 
WORDSTAR, que é ainda hoje um dos 
melhores. Outros, como o SCED (ou o 
MED, na versão da A SC para o MSX), o 
EDITEX, etc, por serem mais usados 
para a edição de programas e por terem 
recursos de acentuação e justificação 
muito limitados, foram deixados de lado. 



Curriculum resumido 

Renato Silva Oliveira é autor de vários 
livros para MSX, editor da ALEPH e 
diretor da XSW Software e Hardware 



Um outro software analisado e que 
rambém nao foi originalmente feito para 
MSX é o TASS WORD, adaptado pela 
própria fabricante inglesa a partir da 
versão feita para o ZX SPECTRUM (o 
TK90X nacional). Isso revela, além de 
tudo, a grande versatilidade das 
máquinas MSX! 

Analisamos também o MSX WRITE, 
criado pela ASC especialmente para o 
padrão MSX, e o DELETRA versão 1.0, 
um software genuinamente nacional. 

Esses 4 editores de texto são ou foram 
comercializados no Brasil; 







Nome 


Sigla 


DELETRA 1.0 


(DE) 


MSX-WRITE 


(MW) 


TASS WORD 


(TW) 


WORDSTAR 


(WS) 



Mais adiante, passaremos a designá-los 
apenas pelas 2 letras à direita dos nomes 
na relação anterior. 

O DELETRA foi um projeto muito 
bom que acabou sendo abordado devido 
a peculiaridade do mercado de software 
para MSX no Brasil: existem quase 
tantos piratas quantos usuários !!! Ele foi 
desenvolvido por Wanderley Herculano 
Vieira para a LabraSoft e a versão que 
analisamos foi a LO, cujo principal 
defeito detectado é a não existência de 
rotinas para tratamento de erros. Isso 
acarreta o seguinte tipo de problema: 
você está digitando um texto a duas 
horas e quando resolve finalmente 
gravá-lo, esquece de destravar o disco. 



Ao ocorrer o erro de gravação o 
programa DELETRA é abandonado e 
você retorna ao sistema operacional, 
com suas 2 horas de trabalho 
simplesmente ignoradas pelo micro 1 

O TASS WORD é sem dúvida um 
projeto muito simples mas muito 
eficiente. Provavelmente é o editor de 
textos mais vendido para MSX e 
também o mais pirateado, as escusas ou 
assumidamente. A SHARP, a 
CIBERTRON, a MSX 
INFORMÁTICA, e muitas outras 
empresas lançaram versões melhoradas e 
traduzidas desse software. Seu principal 
atrativo está no fato de permitir, mesmo 
em micros sem placa de 80 colunas, o 
uso de até 64 colunas de texto visíveis 
na tela. Isso é feito através da 
redefinição de caracteres e a nitidez e a 
velocidade ficam muito prejudicadas. 
Contudo, é uma solução para permitir 
que o digitador possa observar o 
formato do texto na tela do micro. A 
principal crítica a esse software fica por 
conta dos controles fornecidos ao 
digitador apenas através da tecla 
CONTROL, como em editores mais 
antigos. Algumas versões nacionais 
também pecam por impedirem o uso de 
filtros de impressora na memória do 
micro. 

O MSX WRITE é, entre todos, o de 
concepção mais moderna, funcionando a 
base menus de múltiplas escolhas e 
usando todos os recursos do teclado do 
MSX. Contudo, para a maioria dos 
usuários, ele tem um defeito gravíssimo, 
pois não permite a formatação do texto 
na memória do micro, mas apenas na 
impressora. O usuário digita o texto 
quase às cegas e só define o formato ao 
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enviar o texto para a impressora. A 
GRADIENTE lançou em cartucho uma 
versão traduzida desse software com 
algumas melhorias em alguns aspectos e 
com algumas “piorias” em outros, A 
XSW (ex KRON DISK SOFT) 
comercializa a versão original. 

O WORDSTAR, apesar de ser o mais 
antigo dos editores analisados, é ainda o 
que oferece mais recursos* Entretanto 
sua urilização por usuários não 
programadores é bastante prejudicada 
em função da falta de adaptações às 
características específicas dos MSX. 
Outras observações negativas podem ser 
íeitas em relação à dificuldade inerente 
de se produzir acentuação visível no 
vídeo e à lentidão. O WORDSTAR não 
tem versão própria para MSX mas, 
como muitos outros programas, é 
encontrado nas inúmeras 
software-homes piratas de nosso país a 
preços cerca de 100 vezes (!! !) mais 
baratos que o preço oficial ! ! 3 

Operação 

Para o digitador comum é mais fácü e 
mais rápido o aprendizado da operação 
através dos menus. Neste item o MSX 
WRITE teve a nossa preferência. 



DE - Através de menus e de 
teclas de controle. 

MW - Através de menus. 

TW - Através de menus e de 
teclas de controle. 

WS - Através de teclas de 
controle. 



Tabulações 

Quando elaboramos determinados 
tipos de textos, como tabelas, por 
exemplo, necessitamos mover o cursor 
rapidamente para posições 
pré-determinadas. Se o editor em uso 
dispõe de funções para definição de 
tabulações nosso trabalho é bastante 
otimizado. 



DE - Não dispõe, 

MW - Definíveis peio usuário. 
TW - Não dispõe. 

WS - Definíveis pelo usuário. 



Edição por palavras 

Se desejamos mover o cursor de 
palavra em palavra ou se queremos 
apagá-las uma a uma temos que fazer 
uso de recursos para edição por palavras. 



DE - Não possui. 

MW - Move para frente, para trás 
e apaga. 

TW - Move para frente e para 
trás. 

WS - Move para frente, para trás e 
apaga. 



Edição de linhas 

Para levar o cursor ao início ou ao fim 
de uma linha ou mesmo apagá-la, 
precisámos de recursos de edição de 

linha. 



DE - Move para início, fim ou 

apaga* Apaga do cursor ao 
fim da linha, 

MW - Move para início, fim ou 

apaga. Apaga do cursor ao 
início ou ao fim da linha* 

TW - Apaga linha inteira. 

WS - Move para início, fím ou 

apaga. Apaga do cursor ao 
início ou ao fim da linha. 



Movimento de SCRGLL na tela 

O texto visto na tela é, normalmente, 
apenas uma pequena parte do texto na 
memória* Para visualizar rapidamente as 
várias regiões do texto na memória são 
imprescindíveis as funções de SCRGLL 



DE -Tela acima e abaixo; 

início ou fim do texto. 
MW - Linha acima e abaixo; 
tela acima e abaixo; 
início ou fím do texto. 
TW - Linha acima e abaixo; 
tela acima e abaixo; 
início ou fim do texto, 
WS - Linha acima e abaixo; 
tela acima e abaixo; 
ínício ou fim do texto. 



Gerenciamento de blocos 

Para deslocar trechos do texto em 
edição ou repeti-los em outros lugares 
necessitamos de controles para definição 
e manipulação de blocos. O 
WORDSTAR leva vantagem em relação 
aos demais editores para esta função. 



DE - Não possui, 

MW - Move, copia, deleta, grava e 
lê de disco ou fita. 

TW - Move e copia. 

WS - Move, copia, deieta, grava e 
lê de disco. 



Procura e substituição de 
palavras 

Este é um recurso muito importante 
para aplicações como contrato padrão, 
cartas e outros documentos em que 
alguns dados são mutáveis mas a maior 
parte do texto permanece inalterada. Em 
poucos instantes um editor com recursos 
de procura e substituição de caracteres 
pode réfazer completamente um 
contrato* 



DE - Não dispõe. 

MW - Do cursor para o inicio ou 
para o fim do texto, r com 
confirmação opcional. 

TW - Do cursor para o fim do 
texto, 

WS - Do cursor para o início ou 
para o fim do texto. 




MSX micro -JUNHO DE 1988 



17 




Acesso a arquivos 

De nada adianta podermos editar 
textos na memória do micro se não 
pudermos armazená-los em arquivos 
externos. 



DE -Grava e lê de disco, fornece 
o diretório, apaga e 
renomeia arquivos* 

MW - Grava e lê de disco ou fita, 
fornece o diretório, apaga 
arquivos e formata discos 
{só de 3 1/2"). Faz merge 
através das opções de 
controle de hlocos. 

TW - Grava e lê de disco ou fita* 
Permite merge. 

WS -Grava e lê de disco e 

fornece diretório. Permite 
merge. 

I a * 



Formatação de texto na tela 

Para a maioria das aplicações é mais 
interessante saber exatamente o formato 
de impressão de um texto antes que ele 
seja efedvamente enviado para a 
impressora. Nesse aspecto encontramos 
o principal defeito do MSX WR1TE. O 
TASS WORD, apesar de permitir a 
formatação na tela, peca por permitir um 
máximo de apenas 64 colunas por linha 
de impressão 



DE - Formatação completa na 
tela. 

MW - Não possui. Permite apenas 
a inclusão de caracteres 
para serem usados durante 
a impressão* 

TW - Formatação completa na 
tela* 

WS - Formatação completa na 
tela. 



Acentuação na tela 

Neste aspecto encontramos um dos 
pontos mais criticáveis do 
WORDSTAR. Devido ã sua própria 
estrutura ele não permite a apresentação 
de caracteres acentuados na tela, a não 
ser com “mágicas” de programação. 



DE -Permite* 

MW - Permite* 

TW - Permite. 

WS - Não permite. 



Filtros de impressora 

Este é um dos pontos mais positivos 
do DELETRA. Eie jã vem dotado de 
diversos filtros que servem para a 
maioria das impressoras nacionais. 



DE - Possui filtros para a maioria 
das impressoras nacionais 
já incorporados ao próprio 
editor. 

MW - Permite o carregamento de 
qualquer filtro através do 
BASIC. 

0 original usa a tabela de 
caracteres MSX. Aversão 
da Gradiente permite o uso 
da tabela MSX ou da tabela 
ABNT. 

TW - Permite o carregamento de 
qualquer filtro através do 
BASIC* 

Algumas versões nacionais 
apresentam restrições 
quanto a espaço de 
memória para os filtros. 

WS - Permite o carregamento de 

filtros através do DOS. 




Caracteres de controle 

A inclusão de caracteres de controle 
no meio do texto é um recurso muito 
útil não apenas para a impressão do 
texto como também para a sua utilização 
com outros programas. Neste aspecto o 
MSX WR1TE leva vantagem sobre os 
demais editores. 



DE - permite alguns, mas de 
forma indireta. 

MW - Permite todos os 

caracteres, menos o 
ESCAPE (ASCII- 27 Ou~[). 

TW - Permite alguns, mar de 
forma indireta. 

WS - Permite alguns, mas de 
forma indireta. 



Formatação da impressão 

Neste aspecto o MSX WR1TE tenta 
compensar o fato de não permitir a 
formatação do texto na memória do 
micro, oferecendo 3 menus. 



DE - Feita no próprio texto* 

MW - Através de menus de 

impressão. Permite escolha 
de margens superior, 
inferior e esquerda, largura 
do texto, linhas por página, 
numeração, justificação, 
cabeçalho, etc. 

TW - Formatação no próprio 
texto. 

WS -Formatação no próprio 
texto* 



Compatibilidade de arquivos 

O formato de gravação dos dados em 
disco permite ou não o uso dos arquivos 
de texto por outros programas. Neste 
aspecto o TASS WORD é o mais fraco. 



DE - Arquivos em ASCII. 

MW - Arquivos em ASCII. 

TW - Arquivos em formado 

próprio. Algumas versões 
nacionais já gravam em 
ASCII* 

WS - Formato próprio ou em 
ASCII. 
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ÜURDS 



curso de 
música 




Curso de Música 

Teoria e Prática 

Eduardo Lamonir Barbiiri & Pier - 
luigt Piazzi 
Editora Aíeph 
144 páginas 

O aprendizado tradicional 
de música é bastante moroso 
e, por que não dizer, chato! O 
que deve ter afastado para 
sempre alguns talentos. 

Este livro se propõe a ensi- 
nar música de uma maneira 
agradável e simples, tirando 
inclusive “traumas” de pes- 
soas submetidas à tortura chi- 
nesa dos exercícios de C le- 
me n ti (tão bem ridiculariza- 
dos na música “O carnaval dos 
Animais”, de Saint-Sains). 

Isso é feito por meio do 
MSX. Este micro se presta de 
maneira extraordinária para o 
aprendizado de música: sim- 
ples de manipular, bastante 



versátil e ... mais barato que 
um piano! 

E o mais importante: você 
pode, programando-o ade-, 
qu ac! amente, obter resulta- 
dos imediatos de seu aprendi- 
zado teórico, sem perder 
tempo com o aprendizado de 
técnicas de manipulação de 
um instrumento. 

Sob este enfoque (bastante 
ace rt ad o ) o 1 i v ro é co n d uz í d o . 
Com exercícios desde o pri- 
meiro capítulo (que enfoca a 
história da música), pouco a 
pouco deixamos de ver a mú- 
sica como um bicho de sete 
cabeças e passamos a nos sen- 
tir como um verdadeiro ho- 
mem dos sete instrumentos, 
mesmo usando um só! 

O segundo maior mérito 
do livro é demonstrar que o 
computador é um excelente 
instrumento educacional, não 
só para as ciências exatas 
como também para atividades 
artísticas. E o livro prova que 
o computador introduz mu- 
danças na maneira de se ensi- 
nar alguma coisa: o treina- 
mento psico- motor passa a 
ser desnecessário para intro- 
duzir quem quer que seja à 
musica! 

Um bom livro para quem 
se interessa por música, 
mesmo que não se interesse 
por computador! 



o 

LIVRO 

VERMELHO 

DO 

MSX 



p,', J 

lí r ; M Mc Graw H i II AVAlON SOFT WAR E 



O Livro Verme- 
lho do MSX 

Avalon Software 

T rad. : í^ars Gustav Erik Unoniu j 
Editora Mc Grato liãí 

O usário de MSX que já 
evoluiu ao ponto de conhecer 
um pouco de sua máquina por 
dentro, vai achar este livro in- 
teressantíssimo e, com cer- 
teza, ele não vai sair de sua 
bancada! 

As informações são vitais 
para quem deseja ir além ou 
até se profissionalizar (ou jã é 
profissional) com o seu MSX. 

A cada capítulo é dissecada 
uma parte do computador, 
começando pela PP1 (Inter- 
face do Periférico Programá- 
vel), o VDP (o Processador 
de Apresentação de Video), o 
PSG (Gerador de Som Pro- 
gramável), a BIOS em ROM, 
o Interpretador BASIC em 



ROM, o Mapeamento da Me- 
mória e alguns utilitários em 
Assembly. 

Ás informações estão bem 
organizadas e o texto está cla- 
ro e enxuto, sem redundân- 
cias e rodeios desnecessários. 

A tradução esrá muito bem 
feita, revelando uma preocu- 
pação bastante grande em en- 
contrar os termos equivalen- 
tes em português para os ter- 
mos técnicos em inglês. 

Um livro que não pode fal- 
tar na biblioteca de um afic- 
cionado em MSX que deseja 
evoluir no seu conhecimento 
da máquina. 
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OS APLICATIVOS 

ORIONSOFT LEVAM A 



SERIO 0 SEU MSX. 



ORIONWORD (TASSWORD) 



Este é sem dúvida o melhor EDITOR DE TEXTOS para seu MSX disponível no 
ESrasii. Algumas características são: 32 ou 64 caracteres por linha, alteração, 
correção e edição do seu texto em segundos. Permite a procura ou substituição 
de qualquer palavra em um texto. Definição de margens, reformulação de 
parágrafos, transferência, Cópia ou repetição de "blocos de textos" e muito mais. 
•Permite o armazenamento e a recuperação dos textos em fita ou 
disco. Cz$ 2.604,00 



BANCO DE DADOS 




tsifc poderoso programa permite o armazenamento e consulta de todas as suas 
informações ( DADOS). Você poderá catalogar sua coleção de discos, sua relação 
de programas, os nomes e endereços de seus fornecedores, sua agenda 
telefónica, ou quaisquer outros dados que você quiser. O programa permite a 
definição de até 12 CAMPOS, sendo possível a pesquisa e a ordenação por 
qualquer um deíes, além disto é possível a emissão de vários tipos de relatórios 
ou etiquetas. Permite o armazenamento dos dados em disco cu fita. Czí 2.600,00 



PLANILHA ELETRÔNICA 



Com este sensacional prqgrama você poderá utilizar todos os recursos 
matemáticos do seu MSX. Você poderá elaborar tabelas de custos, folhas de 
pagamento, ou simples cálculos de forma automática ou manual. Sua planilha 
vem definida para 21 linhas por 20 colunas, sendo que estes números podem ser 
alterados a qualquer instante, de acordo com sua necessidade. Permite o 
armazenamento e recuperação do dados em fita ou disco. Czt 2.600,00 




Com este excelente programa você poderá contabilizar gastos como: 
transportes, alimentação, aluguel, condomínio, lazer, impostos, e todos os itens 
possíveis na composição do orçamento de sua casa Além de lhe gerar gráficos 
comparativos. Isso lhe ajudará a viabilizar uma forma de administração de seu lar 
fazendo com que gere uma economia substancial Cz$ 2.600.04 



ESCOAMENTO FORÇADO EM DUTOS (ENGENHARIA) 



O engenheiro no seu dia a dia, se defronta frequentemente com problemas de 
escoamento forçado em dutos. Para simplificar esse, problema, nós da 
ORIONSOFT, desenvolvemos este programa que possibilita determinar: VAZAO, 
PERDA DE CARGA ou DIÂMETRO DO DUTG. Anexo você encontrará tabelas 
para diversos tipos de materiais a diversas condições. Realize em alguns 
segundos, cálculos que demorariam várias horas. Cz$ 3-640,00 




ENDEREÇOS: 

PROCURE NOSSOS 



UNTES 



BRENNO ROSSI - BRUNO BLOtS -fàAPÉHN - AUDIO MEC - 
RLCRlL - ELETR. SANTANA -'flftír&RAS - MUNDISON - ARAPUA - 
BELLA CENTER - PRG ELETRÔNtCA ~FLÊTR. CATV - GG PRESENTES 
CINERAL - ELETROPAN EM CAXfAS DO SUU PRÓ-AUDIO - GEREMIA 
EM RECIFE: CASAS PERNAMBUCANAS - SYSTEM SOM - QUIMINAL - 
PLAVENOR - TAfitRA FILMES - VENEZA SOM - LUTZ FERRANDO - 
C AN A □ Á EM B ELO-HQ RI ZONTE r PO f O R E TE S EM MAN AUS: CICLO 
EM JARAGUÁ PO SUL: FOTO LOSS EM PETfiOUNA: LABOR FILMES 
EM JOÃO PESSOA: CENTER SOM - MARCONl 
EM MACEIÓ: ELETRGDISCO 



CONTAS A PAGAR/RECEBER 



Este programa totalmente em português, se destina ao controle de pagamentos 
e recebimentos de uma empresa, ou até mesmo orçamento de sua casa. Se você 
quiser saber quanto gastou em um determinado mês com_compras de um 
cliente, basta digitar o NOME associado ao cliente, e o MÊS da pesquisa, que um 
relatório lhe será mostrado, dando os gastos com este cliente no mês 
especificado. RECURSOS: Incluir ou excluir um pagamento ou recebimento de 
seu arquivo, consultar o arquivo de forma a lhe dar um relatório na tela ou 
impressora, gravar ou recuperar dados em fita ou disco. Acompanha um 
exemplo prático. Permite o armazenamento e a recuperação em disco ou 
fita. CzS 2.600,00 



ATENÇÃO: 

Todos os nossos aplicativos possuem marlliais encadernados 
em português, acompanhados de exemplos práticos em 
versões para dísauete 5 1/4 ou fíta pelo mesmo preço. 

Preços válidos até 31/08/S8, 



COMPRE TAMBÉM PELO CORREIO: 

Caixa Postal 613 Agência Central São Pauio SP CEP 01051 
Mediante Cheque Nominal ou Vale Postal 

Ou diretamente na: 

ORIONSOFT 

Rua Cap. MorGerõnimo Leitão 108/16 centro, São Paulo 
Tel. (OH) 228-9598 (â duas quadras do metrô São Bento). 



ORIONSOFT 

SEMPRE UM BOM PROGRAMA 



Caso quçira informações adicioneis sobre noasos lançamentos wivis-noa sou NOME, ENDEREÇO e MODELO DE COMPUTADOR.- 







A interface digital 
leitora de fitas 



A Interface Digital Leitora de Fitas 
é um circuito comercializado pela 
ORIONSOFT na forma de um 
cartucho padrão para MSX. 

O projeto do circuito, segundo o 
fabricante, é inteiramente nacional, 
não existindo similares em nenhum 
outro país. 

O produto destina-se aos usuários 
que não dispõem de disk drives e tem 
nas fitas cassete o principal meio de 
armazenamento de dados externos ao 
micro. 

A Interface consegue minimizar os 
mais graves problemas encontrados 
pelos usuários ^Je fitas, como os 
devidos à desregularem do azimute da 
cabeça de gravação/leitura e os 
devidos à desregulagem do volume de 
leitura. Os sinais lidos da fita, após 
recuperados, se necessário, são 
enviados ao circuito do micro na 
forma digitalizada. 

- O cartucho deve ser conectada ao 
MSX através de um dos slots 
disponíveis e passa a operar como 
entrada de cassete. Dele parte um 
cabo com dois fios paralelos 
terminando em um plug macho 
(semelhante aos que existem no cabo 
de gravador do próprio micro) e um 
plug fêmea (semelhante aos que 
existem nas saídas EAR e MIC dos 
gravadores). 



O cabo de gravador do micro deve 
ser conectado normalmente no micro, 
tendo os terminais REM e MIC 
conectados aos respectivos encaixes 
do gravador. O conector EAR deve 
ser encaixado no plug fêmea da 
interface. O plug macho da interface 
deve ser conectado à saída EAR do 
gravador Portanto, o sinal de saída do 
gravador, antes de passar para a 
entrada normal de cassete do micro 
deve passar pela interface. 

O cartucho possui, em sua parte 
frontal, um botão de pressão que deve 
ser acionado para o carregamento de 
programas gravados em 2400 bauds 
ou quando houver excesso de ruído de 
óü Hz (ronco grave) na fita. Esse 
botão nunca deve estar pressionado ao 
se gravar uma fita. 

Há ainda, também na parte frontal 
do cartucho, um led que muda de cor 
conforme a operação do circuito. 
Normalmente, com o cartucho 
desligado, ele é branco. 

Quando o cartucho é ligado, o led 
fica aceso com a cor verde. Ao iniciar 
a leitura do programa, o led começa a 
piscar, ficando alternadamente verde ê 
vermelho. Ao terminar a leitura, o led 
volta a ficar apenas verde. 

Esse recurso permite a monitoração 
visual do carregamento, mostrando a 
cada instante o andamento do 



processo. 

O circuito e seu princípio de 
funcionamento não são divulgados 
pelo frabricante e o cartucho é lacrado 
externa e internamente. Caso o lacre 
seja violado, a garantia de 60 dias para 
o produto perde totalmente a 
validade. 

No manual, são feitas referências a 
partes do circuito da interface, como 
filtros especiais para frequências 
indesejáveis (inclusive o famoso 
“ronco" devido aos 60 Hz da rede 
elétrica) um circuito discriminador de 
dados (CDD, capaz de recuperar a 
forma de sinais com discrepâncias de 
até 43,5 dB), outro remodelador de 
sinais (CRS) e um terceiro, monitor de 
cargas (CMC). 

Esse cartucho, realmente, é de 
grande utilidade aos usuários que 
ainda dependem de fita cassete para 
armazenar dados. 

Além de muito tempo ganho, a 
surrada paciência do usuário já não 
se rã tão exigida, 
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DANGERSOFT 



NTMESIS- SE VOCÊ ACHAQUE A AVENTURA ACABOU, ESTÁ WUIÍQ ENGA- 
NADO' NEME5IS. UMA ODISSÉIA ESP AGI AL. AtiURA CÜM VIDAS INFINITAS. 
IWÜ-NIUAÜE rDTAI ou NORMAL. CDM AS FASES SECRETAS. ATENAS Cti 
IQQD.WiDlSCO INCLUÍDO! 



MR PiliROflN G00DY: SEU OBJ ETlVD Ê ASSALTAR UM BANCO NU CAMINHO 
VO CÈ ENCONTRARÁ COBRAS. RATOS. ESGOTOS, GUEfflGS. POLlCüAIS t A1É 
FANTASMAS. TFNTF CHEGAR AG ESTAÇÚÉS DD ME 1 1Ü PARA POUPAR 
CAMINHO MAS CUIDADA PAPA NÁC IR PAÍAfl NA PENITENCIÁRIA' EGA 
SORTE! ARRASADORES GRÁFICOS F ÓTIMA TRILHA MUSICAI TIPO "BDÍ 
Mi A APENAS CiSSffll.lKHDlSCQ OU FITA NCLUI DOSj 



B |ÉÍi|ife 

’ 

^i$$ÍSÍlfÍ^g : * V-i ; 

AUENS: VENHA AJUDAR RIPLEY E TQOUS 05 TRIPULANTFS VÁSQUE5 
BURKE, GÜRMAN BI5HDP F HICKS A RESGATAR A GAROTA í DESTRUIR A 
CO: fiMA DE ALIENE ASSASSINOS QUÈ INVADIRAM A BASE ESTRELAR GRÁ- 
HCDS EXCEPCIONAIS f ÓTIMO ACGMPANHAMCN 1 ü MUSICAL C4 MU f» 
iDISCD OU FITA INCLUÍOQSÍ 



LANÇAMENTOS E CONSAGRADOS EM JUNHO S8 

PROMOÇÃO 1 0 JOGOS ClS 1400,00 [DISCO OU FITA INCLUÍOQSÍ 

DFA7H WlSH 3, STAR QUAKER, RAMB0 '1. GQOZILAR, SRFAIÍ IN SlDE 
COMPUTER, DONKEV XONG. 7ANAC II. MVPE, DINOSÃAllC E RS, UCHI- 
MATA' 5 J U DÕ. I N DY 500. U LTRAMAN . WO N D E R BOV. CASTE LO D E DRÁ 


GULA, T'UF BOMR. EL CID. COMHLOT. EXTEfiMíNATQR, 5TARDUST 
FRE OQv Fí ARDE ST " SCARL E T SFVFN. POLICE A.CADEM Y II. JACk T Hf 
N'PPFR II. CEKDO SAY COMRAT. ICE HÚCKEY GUL KAYE, HOU.EP 
BOUNCE. T Rl AIS. ITDOKU (ERÓTICO). SPl ASH, SKY GAUDÜ PEGA 
SUS. R 01 DER DASH U, THE PQUCE STQRY 5PACE CAMP, LA BF MA SA- 
RJA UI. CROWN ADVENTUfif, ARKANQID'S REVENGE, MQON SWIPfR. 


BATTLE SHOPFEfi, Al.PINE, 5MALL JOHNE, TT RacLR NUCLEAR 
BOWlS (Ü IA BOI IC SOFTWARE). PAPAI NOEL . LCONIDAS ODYS-5EY, 
GAHRAGE PACH'S KIDS IKpnaml), MOGURA TAKAI, ICE WORD, DHA- 
GON S LA IR. BASIC ET MÁSTCfl, RREACKOUT THF GREAT COMPUTER 
ADVENTURE (TOSHIBA), HE MAN AND MAHIFRS OF TF l E UNIVERSF 
ETC. 


Veça SUPER CATÁLOGO GRÁTIS - JOGOS A PARTIR DE Cz* 40,00 

ENVIE CHEQUE NOMINAL OU VALE POSTAL À Í-PNI 
REPRESENTAÇÕES LTDA. 


AV. COPACABANA 435 GALA 903 
CEP 

Rlü DE JANEIRO FU. 


SE VQCÉ MORA NO RIO. VISITE MOS E SINTA 0 QUE HÁ DE 
MELHOR EM ATENDÍ ME NTQ. PRAZO DE REMESSA ZA HORAS 
MAIORES INFORMAÇÕES LIGUE P/ <02 1 ) Z55-G7S6. 
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Nossa revista 



já está 



nas lojas 

a 



A Edição n 9 3 já está esgotada e só 
colecionadores tem esta raridade. 

Mas a coleção completa e os 
números atrasados avulsos podem 
ser pedidos nos seguintes 
endereços: 

SÃO PAULO 

Rua Vitória, 383 - ANTENA 
Rua Afonso Brás, 155 - CASA DO M.S.X. 

Rua Miguel Maldonado, 173 - SOFTNEW 
Av. Coronel José Pires de Andrade, 142 - GAME OF TIME 

RIO DE JANEIRO 

Rua Uruguaiana, 118/808-809 - ENIGMA 
Rua 7 de Setembro, 90/1910 - NEMESIS 
Av. Rio Branco, 1 56 Sub Solo - CIÊNCIA MODERNA 
Av. Passos, 101/1004 - FONTE 

ITAPETININGA 

Rua Dr. Virgílio de Resende, 371 -A - DISPUBLITA 





V.0C^ S 

^ Sés# 




O que se pode produzir num 
anúncio você já sabe! 

Mas o que fazer para 
conhecer a realidade? 

Solicite O GAMA SOFTNEWS, O 



jornal do usuário MSX que 
quer saber mais.,. 

GRÁTIS!!! 

Primeiro a informação, depois 
o software. 



Desejo receber pelo correio o 
jornal GAMA SOFTNEWS 

NOME 

ENDEREÇO — 

CIDADE _ — EST 

CEP — — 

GAMA SOFTWARE 

Caixa Postal 94368 - CEP 25800 

TRÊS RIOS - RJ. Fone: (0242) 52-0687 




Charles Bunchinsky. 

Você conhece este homem? 

Provai vemerjte, não! 

Porém temos certeza que você conhece o ator CHARLES 
BRONSON. 

CH A RLES *B RONSON é o nome artístico de CHARLES 
DJENNIS BUNCHINSKY, o quinto filho de um emigrante 
lituano^iascídocém 34de Inovem bro de 1921 (quase 70 
anos!) < ' ' ' 

(EUA). 

À sua primeira aparição no dnema foi no filme USS 
TEAKETTLlf (f¥ou're in the Navy Now) no anu de 
195 1, onde fazia uma ponta, contracenando ao lado de 
GÁRY COOfER. Neste filme, assim como nos próximos 
15,* ele aparecia com o nome de CHARLES 
BUNCHINSKY, sendo que com este nome ele trabalhou 
em um dos clássicos do cinema de horror, o filme MUSEU 
DE CERA (Mouse o/ Wax} t de 1953, ü primeiro filme 
no qual ele usou o seu nome atual foi D RUM BEAT 
( 1954 ). 



■equena cidade do estado da Pensylvania 



Mário B. Câmara Filho 




A figura 1 representa a 
tela visea por você. 

1—0 jogo se desenrolará 
aqui, 

2 - Esta parte compreende 3 

linhas; a primeira será o 
seu placar (SCORE), a 
segunda o recorde 
(HI-SCORE), e a 
terceira será o seu nível 
de ferimentos 
(INJURY), Quando 
chegar no vermelho 
significa O FIM! 

3 “ Todas as mensagens 

serão exibidas nesta 
parte da tela. 

4 - Parte do mapa da 

cidade, sendo que 
quando for azul, os 
pontos pretos indicarão 
ARMAS, e quando for 
amarelo, indicarão os 
LIDERES a serem 
mortos. 

5 - Arma em uso e número 

de disparos disponíveis. 

6 - Bússola, indicando a 

direção. 

7 — Desenho ilustrando o 

estado do seu colete. 



E para andar» como faço? 



Neste jogo você só pode 
andar para a esquerda ou 
direita* Para a esquerda 
pressione a tecla “Z”, e para 
a direita pressione a tecla 
“X” {estes movimentos 
também podem ser feitos 
com um joystick conectado 
a uma das entradas do seu 
MSX). 

Agora vem a parte 
complicada; 

Para se locomover pela 
cidade você pode 
ROTACIONARo mapa, 
no sentido horário ou 
anti-horário (seria como se 
você ficasse parado e o chão 
virasse, sem que você se 
movesse). 



Para rotacionar o mapa no 
sentido horário, pressione a 
tecia “O” ou empurre o 
joystick para frente* Para o 
sentido oposto, use a tecla 
"K” ou puxe o joystick para 
trás. 



Veja as figuras 2 e 3 para 
compreender este 
movimento. 



Entre os seus principais 
sucessos podemos citar os 
filmes: 



- SETE HOMENS E UM 
DESTINO (The 
Magnificent Seven — 1 960) 

- FUGINDO DO 
INFERNO (The Great 
Scape - 1 963) 

- OS DOZE 
CONDENADOS (The 
Dirty Dozen - 1967) 

- ERA UMA VEZ NO 
OESTE (Once Upon a 
Time in the West - 1969) 
-OS SEGREDOS DA 
COSA NOSTRA (The 
Velachi Papers - 1972) 

além de 



- DESEJO DE MATAR 

(Death Wish- 1974) 

- DESEJO DE MATAR 2 

(Death Wish 2 -1982) 

~ DESEJO DE MATAR 3 

(Death Wish 3 - 1983), e 
muitos outros... 



Vamos, pórem, nos fixar 
nos três últimos filmes da 
lista* 

DESEJO DE MATAR 

(Death Wish ) foi 
realizado em 1974, sendo 
que Charles Bronson 
interpreta o papel de PAUL 
KERSEY, um arquiteto de 
Nova York que tem a 
esposa e a filha atacadas por 
uma gangue de rua da 
cidade* 

Quando percebe que a 
polícia e a justiça nada 
podem fazer para encontrar 
e prender os bandidos, ele 
decide fazer justiça com as 
próprias mãos (melhor 
dizendo u com as próprias 
armas"), e sai à noite pela 
cidade matando os bandidos 
que encontra peio caminho. 

No fim do- filme a polícia 
consegue encontrã-lo e 
ameaça prendê-lo, caso não 
parasse com o que vinha 
fazendo. 

Saindo de Nova York, vai 



Death Wish 3 - 
The Game 



morar na cidade de Los 
Angeles , onde o 
Justiceiro (apelido que 
ganhou no primeiro filme) 
decide retornar à ativá, 
depois que sua empregada e 
sua filha são mortas. 
Novamente justiça pelas 
próprias mãos é o forte deste 
filme. 

A série teria parado por 
aí, não fosse a publicidade 
criada por um JUSTICEIRO 
de verdade em Nova York. 
Bernard Goetz decide dar 
uma de Charles Bronson e 
sai dando tiros, ferindo e 
matando bandidos por lá. 

Isto foi mais do que 
suficiente para que o 
produtor DINO DE 
LAURENTIS saísse com o 
filme DESEJO DE 
MATAR 3* 

Nele, Paul Kersey retorna 
a Nova York para visitar um 
amigo. Tão logo entra na 
casa do amigo, ele o 
encontra morto por uma 
gangue de ma. 

Após ser preso, é forçado - 
a retomar o cargo de 
Justiceiro, para eliminar 
alguns punks que estavam 
causando confusão na 
cidade. Imaginem se 
consegue? 

Este terceiro filme da 
série é o mais violento até 



agora. 

Além da sua 475 
WILDEY MAGNUM, ele 
usa uma metralhadora e até 



mesmo um 

LÀNÇA-FOGUETES para 
liquidar as gangues de rua. 
OBS: Já existe em fitas de 
vídeo alternativas ( um 
eufemismo para "pirata"), o 
quarto episódio da série. 
Brevemente os cinemas 
brasileiros deverão estar 
passando este filme* Vamos 
agora ao que interessa: 





0 ) 
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O jogo teve muita sorte 
de conseguir captar muito da 
emoção do filme, coisa que 
é raro de se conseguir hoje 



Aqui você será Charles 
Bronson, interpretando o 
papel de PAUL KERSEY, e 
deverá matar os líderes das 
gangues de rua de um bairro 
de Nova York. 

Aparentemente o jogo é 
muito complicado. Porém, 
após ter lido este artigo, 
verá que é bastante fácil e 
agradável de jogar. 



As armas 



Existem no jogo 4 tipos 
de armas à sua disposição, 
São elas: 



A sua famosa 475 



WILDEY MAGNUM, 
com capacidade de 50 
disparos. 

Uma carabina de caça, 
com capacidade de 20 
tiros. 

Uma metralhadora, com 
85 tiros na sua capacidade 



maxima. 



— Um lança-foguetes, com 
30 cargas, 

Você poderá, a qualquer 
instante, selecionar o tipo de 
arma, pressionando a tecla 



Além das armas, você está 
vestindo um colete à prova 
de balas, que ao ser atingido 
pelos disparos dos outros 
personagens, vai ficando 
perfurado, possibilitando um 
tiro certeiro, que lhe poderá 
ser fatal! 

Quando as balas 
acabam 

A cada disparo dado, o 
número de balas disponível 
diminui, fazendo com que 
uma, ou várias armas, se 
descarreguem. Quando isto 
acontecer é hora de 
recarregar as armas, 

Para poder recarregá-las 
existem munições 
espalhadas dentro das casas. 
A única coisa nacessária é 
entrar nelas e encontrar a 
munição desejada. Existem 
também coletes, que devem 
ser trocados regularmente. 

Teclas especiais 

Existem teclas especiais, 
além das usadas para se 
locomover. 

São elas: 



r O uer 



mapa 





'(c*' 


( 




b tp)j 




1 4 



i — >1 ) A 








p M 








yn\ J 




í A 





- BARRA DE ESPAÇO: 

Serve para disparo da 
arma em uso. 

Também pode ser usado o 
botão inferior do joystick. 

- TECLA <ENTER>: 
Pressione esta tecla para 
entrar pelas portas das 
casas (posicione-se na 
frente da porta). 

-TECLA <M> : Troca a 
cor do mapa, indicando se 
há armas ou inimigos nos 
quarteirões próximos a 
você, . 

- TECLA <W> : Faz com 
que você se posicione para 

atirar pela janela. E 
necessário que você esteja 
próximo a uma janela para 
poder usar esta opção. 

- TECLA <SELECT> : 
Troca a arma em uso, 

- TECLA <STOP> : 

Pausa no jogo. 

- <CTRL> + <5TOP>: 
Aborta o jogo. 

Agora que sabemos como 

andar e o que fazer 

vejamos... 

Algumas dicas 

- A primeira coisa a ser feita 
é aprender a se locomover 
pela cidade. O único jeito 
de fazer isto é andando !!! 

- Aprenda a ler o mapa 
publicado em algum lugar 
aqui por perto. Deu um 
trabalhão danado fazê-lo, 
portanto use-o! ! 

- NÃO ATIRE NAS 
VELHINHAS, É 
engraçado vê-las morrer, 
porém você perderá 
muitos pontos. 

- Os policiais estão 
presentes para ajudá-lo, 
pois matam os punks. 
Matá-los fará com que eles 
passem a vê-lo como 
inimigo. 

- Não gaste munição com as 
prostitutas, ou com os 
médicos. Eles são À 
PROVA DE BALAS. 

- Não gaste munição 
destruindo mobília. TVs e 
cadeiras quebradas não lhe 
dão ponto algum. 

- Os líderes de gangues são 
aqueles indivíduos 
SENTADOS NAS 
MESAS DENTRO DAS 
CASAS, Para matá-los são 
necessários 2 tiros. 

O primeiro quebra a mesa 
e o segundo transforma-o 
em defunto. 
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Aprenda a andar por 



dentro das casas. Isto é 
fundamental para 
conseguir apanhar armas 
ou matar os líderes, 

À principal dica é o 
programa abaixo. Ele faz 
com que você não gaste 
balas ao disparar suas 
armas. Siga as instruções 
para a utilização e bom 
divertimento. 



Escreva para esta seção, 
dizendo o que achou deste 



jogo e quais jogos voce quer 



ver comentados aqui. 



Até o mês que vem, com 
DOIS MAPAS de dois 
jogos que você achava 
impossíveis de serem 



terminados. 



- Nunca apanhe uma arma, 
a menos que você 
reaimente precise dela. A 
munição extra apenas 
completará o restante para 
o máximo permitido (50 
para a MAGNUM, 20 
para a CARABINA, 85 
para a 

METRALHADORA e 30 
para o 

LANÇA-FOGUETES), 
NUNCA PEGUE 
OUTRO COLETE 
ANTES QUE O SEU 
ESTEJA 

DEPLORÁVEL. O 
NÚMERO DE 
COLETES É MUITO 
PEQUENO, O QUE 
FAZ DESTE ITEM 
ALGO MUITO 
VALIOSO. 



Muita munição para auxiliar 
Paul Kersey 



OBS; A alteração abaixo faz com que suas 
armas não percam balas. Decidi não incluir 
a alteração que o deixasse invulnerável , pois 
isto acabaria com o prazer de jogar este 
sensacional game. 

O jogo DEATH W1SH 3 foi lançado 
(infelizmente) sob várias formas, 

A minha versão apresenta 6 BLGADs, 
da seguinte forma; 



10 SCBSKM2 

20 BWAOUTB1.BHTJ 
40 BLÕAOEATli.BÍÍTpH 
40 Bl0ÍFI)EiTH3,BIir J 
50 EL0AD“DE4T34.BIfT ,B 
80 BLOAITDIáTK.Birj 
70 BL0AD H DEâTB6,Bir P H 



O seu programa pode ter apenas 5 
BLOADs (caso a tela de apresentação 
tenha sido tirada) ou ATÉ 10 BLOADs 
(caso os blocos estejam duplicados). 

— Outra possibilidade é que o seu 
programa esteja da seguinte forma: 



io $mm 

20 BLOíBTOHL Bir.fi 
30 BLÜAB"BEâTH2.BIN\fi 
40 BLDAD"DEATH3.Bir,fi 
50 BLOAriEáTHLBir.F 
60 BtOAITMS.BirJ 
70 BLOálTDIATSGJír 
30 FOEF-1TO15O0 : UEÍT 
90 DIIBSI=IBBTN:A=BSS(0) 



Também é possível que o endereço 
de execução (no caso acima: &H8700) 
seja diferente (por exemplo: &HC801). 
Porém, independente, do número de 
blocos a serem carregados ou do 
endereço de execução, faça o seguinte: 
-•Retire a linha que contém o último 
BLOAD 

(No meu caso seria a linha 70) 

- Coloque esta linha no seu lugar: 

70 BEIBBB-4HC801:FliOADTASC:â=4H9C79:P0 
Hâ t 0:MIA+l,l»5:|:ttBFlâ:P®IIA 1 »:P«IIA 
»U85:?DSBH) 

- Esta linha fará com que o seu 
programa seja carregado e executado . 

- Desta forma o primeiro programa 
apresentaria a seguinte listagem: 



10 5CREEH2 

20 BL0AD"BEA!B1. Bir.fi 

30 BIiüAlTDBATH2.Bir 5 fi 

40 BLOAOSATI3, Bir.fi 

50 BLOArDEATHUIBM 

60 BWAD P DIAII5.BII\R 

70 DEFUSE -4HC301 : BL0AITDEATH6 . BI H \ fi: A= 

SH9C79;POREA,0:P0EEA+1.195:A:4H9FÍA:FOK 

iA,0:FOUA+Mtt:?DSB(0) 



Perceba que a única alteração foi no 
"Último BLOAD” (linha 70). 

- Quanto ao segundo programa, ele 
ficaria assim; 



10 SCBSEH2 

2 fl BLOAD^BEATEÜ. Bir.fi 
30 BLOáD M DKATH2 . BI N " , H 
40 BLE}AD"DEATH3.BI(Í\H 
50 BLOAB^EATIÍ.Bir.B 
60 BLQAOEATIS, Bir.fi 
70 BEF0SE-4H8700:BL0AD w BEATB6.Bir,fi:Ai 
489C79 : POEEA , O : POSIA+1 , 195 : A-4H9F1A : P0£ 
BA>0:F«IUU.m:?tSR(&) 



— Perceba que a única diferença em 
relação ao programa anterior foram os 
"POKES” jã que o “DEFUSER” é o 
mesmo. 

— Caso você vá carregar o programa de 
fita k-7, os nomes dos arquivos 
(DEATHLBIN, 

DEATH2.BIN, ETC..) devem ser 
trocados por; 



BLÜAD"CAS:\B 



E na linha 70 por; 



BLOAD-CAS:' 



— Desta forma, lembre-se: 

Caso o seu programa tenha um 
endereço de execução, “matenhao” Se 
não tiver, tente um dos programas 
acima. 

- Acidentes acontecem. Portanto, se 
algo de errado acontecer e o 
programa não funcionar, escreva para 
nós dizendo qual a firma que lhe 
vendeu o jogo e o que aconteceu ao 
carregar o programa desta forma'. 
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Atenção, 
Atenção! 
Chamando todas 
pessoas que se 
encontram 
perdidas no meio 
de uma caverna e 
não conseguem 
encontrar a saída! 



Mário B, Câmara Filho 
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Presto: Fase 3 à vista!* 

Porém, aínda assim, não é 
nada fácil conseguirmos 
terminar o jogo. 

Exatamente por isto é que 
fizemos um mapa com a fase 5 
do jogo. Ele se encontra na 
página anterior e tem marcado 
onde se encontram os goonies, 
as chaves, o início e o fim do 
jogo. 

Com certeza, muitos ainda 
não conseguirão completar o 
jogo! 

Para estas pessoas, nós fomos 
ainda mais longe e decidimos 
fazer um “programa” que lhe 
permitirá ficar 
invulnerável no jogo. 

Isto é, mesmo que sua 
vitalidade acabe, você não 
morrerá, podendo com certeza 
concluir o jogo. 

Desta forma, será possível ficar 
embaixo das goteiras, 
cachoeiras, pedras, rochas, etc, 
etc, sem ser molestado. 




3$3j 1^1 



10 FOSÍ : PàOlíO F. PüGHO 
FEOG8ÍMâ:»â8IOB.C. FILHO 
20 CLS:BLQâD“CAS:\iH3Ü0 
30 PfllMf "PISQfllSâHBfl, , , * : PRIHT* PRIflT^AG 
9ARDS í * : LDCATÍ5 ,10: PRI KT 'MÍÍRECO : * : F0 
8F-&H6300TOUI8000 : LÜCATIH J 0 : P8I1TIÍI$ 
(Fl:P:pm(F}:Q=Pm(F4l):lI:Pm(F+2):I 
f(P=èS43)âHDÍ«=4H44)AlfD{R=T)TBEH40ELS£H 
BK : CLS : P81NT 'IHBÍRECO HAO BHCÜItTRADO" : 

m 

40 F-65536! +F-16:B-IIIT( F/256) :L=F/256-H 
:POKI(F+Jfl260),O:P(UÍ(F+íB261),èHC9-FOE 
G4BI)500!041ID51F:BIá])AÍ:Ai¥At{"4B h +í$}: 
POSSG , A : MSI? : FQIISBD5 1 4 , L : PMIAHB5 1 5 , H : 
BRBSl=inSN:i=KI(B) 

50 BLOAD“CAS:M:»ATAF3,1)B,A8J6 t F0,47, 

21,00,90, SB, BO.ÍBJOjejO, 03, A8JB P C9 



Imortalidade 

finalmente! 

Para ficar imortal (eu prefiro 
dizer “vida infinita”), 
faça o seguinte: 

— Digite no seu computador 
a listagem publicada iogo 
abaixo (grave -a em uma fita 
para uso posterior), 

— Pressione a telca F5 (ou 
digite < RUN > + 

< RETURN > ). 

— Coloque no seu gravador a 
fica com o programa “THE 
GOONIES”, de preferência no 
início do programa. 

— Após ter sido carregado o 
primeiro bloco, a fita parará e 
aparecerá na teia o endereço 
sendo pesquisado, 

- Quando o programa 
encontrar o endereço que deve 
ser alterado (geral mente 
&H 8310), a fita começará a se 
mover novamente. Ao fim do 
carregamento, você estará com 
uma versão com 
“vida infinita” do jogo 



GONNIES, 

— Se você tem drive, altere as 
linhas 20 e 50 do programa. Na 
linha 20 constara o nome do 
primeiro bioco do jogo e, na 
50, o nome do segundo. 
Proceda então, da mesma 
forma. 



Observações 

Finais 

— Este programa foi testado 
em vários jogos GOONÍES, 
porém, poderá even malmente 
não funcionar em alguma 
versão que tenha sido alterada 
por uma das softwareh ouses 
existentes. 

— Caso você não fique com 
vida infinita escreva-nos 
dizendo de quem você 
comprou a sua versão do jogo, 

— Lembre-se que você “não 
morrerá”, mesmo que queira. 
Assim, uma vez iniciado o jogo, 
a única forma de terminar é 
chegando ao fim. 

— Cuidado com o ponto 
assinalado com a letra “z” no 
mapa. Se você ficar embaixo 
dele será arremessado para fora 
do jogo, travando o micro. À 
única forma de retornar será 
dando RESET. 

— Gostaria de agradecer ao 
amigo Paolo Fabrizio Pugno 
por ter encontrado o POKE 
para “vida infinita” em 
uma tarde de lazer, quando 
fundamos o grupo NEJ no 
nosso antigo emprego. 






TRANSE 4 
PROGRAMAS 

DIFERENTES 



INDIANA JONES 

Venha reviver no sou MSX as avcu luras dos (lAÇAUOHfíS 
I ) A A I i CA \ ’E RDI I )A f M i i i ta açã o num la n çam < i \ to 
super-íiiédllnvnrn a qualidade NEMESIS! Km disco cm iita 
(incluídos) por apenas 1*000,00! 



G RAF ICOS COM E RC 1A1S 



Uma novidade inédita para aqueles que usam seu MSX 
p rofissí i ma lm p n tc ! Permite GRÁFICOS COMERCIAIS nu 
ESTATÍSTICOS de HM IRA, LlXEARESnu SETORIAIS, 
imprimindo o insultado em impressora gráfica IMTA. LADY 
ou equivalente). Em fita ou disco (inc luídos) e com manual 
por apenas Cz$ 1.800,00. 



MSX-SAM VOICE SYNTIIETIZER 

O primeiro SINTETIZADO R de VOZ desenvolvido no 
BRASIL exeUisivamentc para a linha MSX. Você escreve e 
ele fala! Pode ser usado facilmente nos seus programas em 
BASIC, siibsLituindo-se o PKINT porTALK, sem 
praticamente ocupar espaço na memória! Em disco ou fita 
(incluídos) v com manual por apenas 2.000,00. 

MSX SPECIAL TEXT 

Uma super novidade! 0 PROCESSADOR DE TEXTOS mais 
poderoso jã criado para a linha MSX! Todo em português 
com acentos redeh uiveis fum qualquer impressora, 
inclusive imprimindo em ITÁLICO, DUPLO ou TRIPLO 
TOQUE, NEGRITO, SUBLINHADO, ETC na própria MTA! 
Funciona com 4U ou 80 colunas! A opção tio momento 
apenas em DISCO com manual porCzí 3.800*00. 




GAME OVER |av€nluríi espacial I, TURBO GIRL (ai;ão com nu rtjncJt letal, 

TI I E U >ST WORL I > 1 tmven ma *c SM urin tos | , 0C ! EA N (X)NQUEIÍOÍt 
| si mulas ler íie submarino}. VENON (aventura espacial j, REX IÍARD 
E hv 4 i] l u n* na se Iva I , A B Kl. ,'S l | a v « m tu ra i n ect 1 < va 1 1, A M A I TI t< >T E | açàn v. m 
füinatioii 2), BIJPEtt ST A R SOQOER (jogo de futebol) por apenas Cz$ 

R00 ,00 uh da mil (li la nu dlss.:o Incluídos); 

ALEdlOJ'! (aventura humo ria tical, STREAKER laveiitura no castelo), 
SI.1PKR SASA (espanlal infanül). MATGH I>AV U (jogo de futebol I, 
ALBATROZ (Jogo de gol D, AFTERQIDS dr hlG-DUG (jogo 

de estratégia}, GAR EIGHTER (Ruad Eighter lll |. MOUSER (aventam 
infantil). EAGLE (espacial de açãol, I1ANANAS QUEHT (aventura Infantil 3, 
MANES U (cavemaa A- Labí rimos }. TIME IfGMHEH (aventura c ução l 
SQUASH IJ Ü.)ógó d+ L sqiuislil e multo mais por apensaí Cal 300.00 nada! 




Z H * O J12 M ~F Z C VÜ 
Zi-roz i „ 




Solicite gratuitamente nosso CATÁLOGO ILUSTRADO, com a lista atualizada Jogos a 
partir de CzS 30,00! Envie vale postal ou cheque nominal visado à NÉMESIS INFORMÁ- 
TICA Ltda. Caixa Postal: 4583, CEP: 20.001 , Rio de Janeiro - FU Ou venha pessoalmente 
ao nosso SHOW ROOM NÉMESIS Rua Sete de Setembro. 92, sala 1910, Centro. Rio de 
Janeiro- RJ 



Produzindo 
sons no MSX 

Renato da Silva Oliveira 



Os recursos do Basic 



O BASIC MSX dispõe de 
poderosos recursos para a produção 
dos mais variados tipos de sons, sem a 
necessidade de nenhum tipo de 
periférico específico. Os comandos do 
BASIC que permitem a produção de 
sons são o BEEP, o PLAY, o 
SOUND, o OUT ê, com algumas 
reservas, o PRINT, Vamos ver 
rapidamente como podemos usar cada 
um deles. 

O comando BEEP e o 
comando PRINT 

O comando BEEP apenas emite um 
som agudo de sinalização. Quase todos 
os micros possuem um comando 
análogo. Ele não possui versatilidade e 
sua sintaxe é rígida. Para usá-lo basta 
simplesmente comandar. 

BEEP 

Pode-se usar o BEEP inserido em 
linhas de programas para sinalizar a 
execução. 

Outra forma de gerar o mesmo 
efeito é através do caractere ASCII 
BELL, de código 7. Experimente 
comandar: 

PRINT CHR*(7) 

Agora digite simultaneamente as 
teclas CONTROL e "G”! O som 
produzido em todos os casos foi o 
mesmo. 

O comando PLAY 

Este é o comando que oferece 
maiores facilidades para a produção de 
sons musicais. Ele pode ser usado 
como comando ou como instrução em 
linhas de programas. Sua sintaxe 
permite a execução simultânea de até 
três diferentes notas musicais através 



do uso da notação cifrada acrescida de 
alguns subcomandos para controle de 
volume timbre e outras características 
dos sons. Por exemplo, a instrução a 
seguir gera a escala temperada, com 
um timbre semelhante ao de um 
piano: 

PLAY 

Consulte os manuais de seu micro 
para dominar completamente os 
recursos do PLAY. 

Além de gerar sons, o PLAY pode 
ser usado com uma outra sintaxe como 
umà função para checar se um dos 3 
canais de som do MSX está livre ou 
não. 

Experimente digitar e executar o 
programa listado na figura 1 para 
perceber melhor algo do que se pode 
extrair do PLAY! 



tigura 1 — A 1 úsica m MSX. 



U0 Turkey *n the straw - R.5,0, tt 
120 r M li-02-im tt 

130 

140 PLAY"t2505l4i700"/t2S05l4a70r, ff t25 

*5Í4i7&r 

150 

160 PlAY*o4e8d8Vr4Vr4" 

170 PLAY\4ietdcQ3gcf\Vl4tgegVo5r41 
4tr4c" , 

180 PLAYV9e94Q4c8dBVcgegVr4cr4t" 
190 PLAYMe410£dcdVcgegVr4cr4E" 

200 ' 

210 PLAYVd4r4eBd8VG3ga4do3bG4dVr4Q 
4gr4g" 

220 PLAY"t418cdcQ3gefV't9eg" T 'V4o5cr4c w 
230 PLAY"gageg4G4c8d8 fl l "tgeg / \'Y4cr4t;* 

2 40 P LAY"e8g 4 1 8ag ec d * , "tg eg" , "r 4cr4t" 

250 1 

2éfl PLAY"]4edcr4VcG3bo4cr4\Mgggr4" 
27» PLAY^Bg4eBg4g4 ff /cgeg'/r4oácr4c ,f 
200 PLAY /r e8g4eBg4g4VcgegVr4cr4c # 



290 PLAY - fBa«8a4a4Vo3flo4ca3aü4cVr4o 
4fr4f" 

300 PLAY"fSa4f8a4o3aBbBVo3go4co3ao4c\ 
"r4fr4f* 

310 ' 

320 PLAY^>414ccG3g9VcgegVr4o5cr4c" 
330 FLAY"Eedl8tdVdMr4o3br4Vü4al*r49r4 

n 

340 PLflY"eg11Bi9ecd","o4cr4i:r l t",''gr^grí'' 
350 PLftri4edcn"/co3bQ4cr4","gggr4" 



O comando SOUND 

Esse comando permite a geração 
não apenas dos tons musicais, como o 
PLAY, mas de muitos outro sons que 
não pertencem à escala temperada, 
além de ruídos. 

A sintaxe do SOUND é bastante 
simples, porém sua utilização é bem 
mais complexa que a do comando 
PLAY e exige do usuário o 
conhecimento das funções disponíveis 
no hardware do gerador de sons 
programáves do MSX. Apenas para 
ilustrar o uso deste comando, 
apresentamos na figura 2 um pequeno 
programa em BASIC que faz uso dele. 
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Figura 2 - F/eito sonoro no A1SX. 

19 REH ))> Sirene Francesa 
29 REH )>> 

36 REN 

199-T = 349 

1Í4 FOR F=» TO 13 i SOUNO F r 9 : NEXT F 

129 SOUNO 9,254 

134 SOUND 1,9 

149 SOUND 7,169911111» 

159 SOUND 8,15 

169 FOR F=1 TO T i NEXT F 

179 SOUND 9,86 

189 SOUNO 1,1 

í?9 FOR F=1 TO T : NEXT F 

299 GOTO 129 



O comando OUT 

O fato de o BASIC MSX dispor do 
comando OUT dá ao programador um 
domínio muito grande sobre o micro, 
mesmo sem o uso de rotinas em 
Linguagem de Máquina. O comando 
SOUND é basicamente um uso 
disfarçado do OUT, uma vez que 
acessa portas de 1/0 do Z80. O 
programa da figura 3 corresponde ao 
mesmo programa da figura 2, porém 
reescrito usando-se OUT ao invés de 
SOUND. Digite-o e rode-o para 
verficiar o uso do OUT. 



Figura 3 - Simulando o SOUND com o OUT . 

lã REN )>) Sirene Francesa coa GUT r & 
20 R EH ))) 

36 REH 

m 1 = 39» 

m FOR F=* TO 13 

112 OU! : OUT tHAM 

í 14 NEXT F 

129 GUI &HAM : OUT AHAl r 254 

139 OUT Em A i GUT AHAi,9 

149 GUI m%,7 7 OUT AHAi,&B9»mil9 

159 OUT ÍHA0,B 5 OUT SHA1 , 15 

169 FOR F=i 10 T : NEXT F 

179 GUT AHA9,0 : OUT &HAU8Ó 

189 OUT dHA9 r l : OUf fiHAM 

199 FOR F=i TQ T : NEXT F 

299 GOTO- 129 



Uma forma menos óbvia de se usar 
o OUT para gerar sons é acessando o 
hardware responsável pelo "click” do 
teclado. O click do teclado não é 
gerado pelo PSG e portanto não pode 
ser obtido através do SOUND. O 
circuito responsável pelo click é a PPI 



8255 e o acesso a e!a deve ser feito 
através da porta & HAA do Z80. 
Experimente executar o pequeno 
programa listado na figura 4. O click é 
gerado pela linha 10, repetida várias 
vezes devido ao comando GOTO da 
linha 20. 



Figura 4 — Gerando ‘ click com o 0 UI 

10 OUT 4KAM27 : OUT SHAA,255 
29 GOTO 19 



A estrutura 
do gerador de sons 

O PSG AY-3-8910 é um chip 
sintetizador de sons com 3 canais de 
saída independentes, chamados A, B e 
C. Por esses canais podem ser 
enviados 3 sinais com frequência 
determinada e mais I sinal de ruído, 
sobreposto a 1 , a 2 ou aos 3 canais. 
Todos os sons produzidos podem ser 
controlados por software. 

Na figura 5 mostramos a estrutura 
básica do PSG, com a função de cada 
um de seus 15 registros de saída. 

Note que os registros 1 4 e 15 não 
são usados diretamente para a 
produção de sons, mas conferem ao 
circuito AY- 3 -89 10 uma grande 
versatilidade. No MSX, eles são 
usados para o acesso aos controlers. 

Cada um dos 3 canais musicais tem 
sua frequência controlada por dois 
registros (0 e 1 para o A, 2 é 3 para o 
Ei, e 4 e 5 para o C). Para calcular a 
freqüência gerada no canal A, por 
exemplo, devemos usar a seguinte 
equação: 



fa 



fe 

32.(256. RO + RI) 



sendo: 

fa — frequência gerada na saída do 
canal A; 

fc — freqüência de clock do micro (3 
575 611 Hz noExperte 3 579 545 
Hz no Hotbit); 

RO — conteúdo (em decimal) do 
registro 0; 

R 1 — conteúdo em (em decimal ) 
do registro 1 . 

Observe que os registros ímpares 
permitem a inclusão de valofes entre 0 
e 255 enquanto os pares suportam 
apenas valores entre 0 e 15. Os 
registros pares são o ajuste “grosso” e 
os ímpares são o ajuste “fino” da 
tonalidade na saída. 



Os valores das freqüências 
geradas pelo PSG. 

O menor valor é dado pelo 
conjunto [RO = 15; RI - 255]. 
No Expert temos: 



fa 



3575611 

32.(256.15 T 255) 



27 Hz 



No Hotbit esse valor é praticam ente o 
mesmo: 



fa 



3579545 

32.(256.15 + 255) 



= 27 Hz 



Figura 5 — A estrutura básica do PSG.. 



0 Frequenc ia do 

1 cana 1 a A 

2 Frequência do 

3 cana 1 B 

4 Frequência do 

5 cana I C 

B Frequência do Ru ado 
7 Misturador 
0 Uoluníe do cana 1 A 
Uai unte do canal B 
10 Uolumç do cana l C 
1 1 Frequência do 

12 Enuelope 

13 Forma cio envelope 

14 Po#' ta do 1/0 A 

15 Ponta de I /'O B 
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À menor freqüênda é dada pelo 
conjunto [RO — 0; RI . = 1] 

No Expert temos: 



357561 1 

ta = 


s 111738 Hz 


32 




No Hotbit temos: 


f 3579545 


= 111861 Hz 


32 





Observe que as freqüêneias 
possíveis de serem geradas não 
constituem um conjunto contínuo. Na 
verdade, pode-se gerar “apenas" um 
total de 16 X 256 = 4096 frequências 
diferentes. 

Vamos agora lazer o caminho 
inverso, calculando os valores a serem 
atribuídos aos registros a partir da 
frequência desejada, isso pode ser 
feito, por exemplo para o canal A, 
com as seguintes equações* 



RO - < -ÍS— > \ 256 
32. fa 



R1 = ( fc ) MOD 256 
32. fa 



Vamos supor que se queira produzir 
uma frequência de 1200 Hz na saída 
do canal A* Usando as equações acima 
obtemos os seguintes valores para os 
registros: 



RO -0 



e 




O registro 6 permite a definição de 
uma “freqüênda média” para o ruído. 
Pode-se especificar até 32 \liferentes 
valores, de ü a 31, para esse registro. 
Valores menores produzem ruídos 
mais “agudos”. 



O registro 7 é um misturador de 
sons, selecionando quais os canais que 
efetivamente serão enviados ao 
circuito externo de áudio. Á estrutura 
dos valores a serem inseridos no 
registro 7 é apresentada na figura 6. 



Figura 6 -A estrutura do registro 7 r 

REGISTRO 7 



7léIS|4]3[2li[0 BIT CANAL FUHÇJ5G 




A 

B 

C 

fC 

B 

C, 



TOM 

AT l 00 
SE - 0 

RU 1 PD 

ATIVO 
SE = B 

CQHTPDÍC DE 
DXftEÇAO tI^P> 
DA 5 FORT RH DDL. 
C 0 HTR DLíHS 



A maneira mais rápida de se 
programar o registro 7 é usando a 
notação binária no comando SOUND 
Por exemplo, para selecionar SOM no 
CANAL A, RUÍDO no CANAL B e 
SOM e RUÍDO no CANAL C, basta 
comandar: 



SOUND 7 , fciíüük 


501010 

T t t-sun ti* a 
i sun *ib c 

t ■ RU t DO íai 9 


ü|l f f . 




BIM BU VH9 V 




Note que a função é ativada pelo 
valor 0 e desativada pelo valor L 
Observe também que os bits 6 e 7 não 
fazem diferença para a geração de 
sons. 

Os registros 8, 9 e 10 controlam 
respectívamente os volumes dos canais 
A, B e C e podem conter qualquer 
valor entre 0 (volume mínimo) e 1 5 
{volume máximo). 

Caso um valor maior que 15 seja 
atribuído a um desses registros, o 
volume do canal correspondente 
passará a ser controlado pelos 
registros 11, 12 e 13. 

O registro 1 3 permite a escolha do 
tipo de variação de volume (envoltória 
ou envelope). Os envelopes 
disponíveis são apresentados na figura 
7. 



- Ftgu ra 7 — EnvoL térm do PSG A Y- i -89 10.' 

REGISTRO 13 ENVOLTÓRIA 



fl,l,2 P 3,9 



11 

12 

13 

14 



l\N\N\N\N\ 

IWNA/X 

N 

AWAAAAA/ 



/* 



Os registros 1 1 e 12 controlam a 
frequência do envelope através da 
seguinte equação: 



fe = 



_fc 

512. (R1 1 + 256. RI 2) 



Sendo: 

fe — freqüênda do envelope; 
fc — frequência de clock; 

RI 1 - valor atribuído ao registro 1 1; 
RI2 — valor atribuído ao registro 12. 
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Reciprocamente, podemos calcular 
os valores a serem atribuídos a R 1 1 e 
RI 2 a partir da frequência desejada 
através das equações: 





Como exemplo de uso das funções 
do comando SOUND, apresentamos 
na figura 8 três pequenos programas 
que geram alguns efeitos sonoros. 
Procure estudá-los e compreendê-los. 
Depois altere-os e gere seus próprios 
efeitos sonoros. 




—Figura S - Ai guris efeitos sonoros com o SOU ND 

ifl m >>> Explosão de 250g de TNT 
20 RErt )}) e» pedreira de granito 
30 m 

í 10 FOR F=0 TO 13 : SOUND F,0 : NEXT F 
m SOUND 043 
i 12 SOUND 142 
120 SOUND 4,28 
130 SOUNO 74B00001ÍÍ1 
140 SOUND 846 
150 SOUND 946 
160 SOUND 1046 
170 SOUND 1146 
i 180 SOUND 12,70 

190 SOUND 13,0 

191 FOR F4 TO 200 i NEXT F 
200 SOUND 6,2» 

210 SOUND 12,100 



Agora você pode ter 
os computadores 
sistemas da Nása 
em casa 



MSX 

Drive de 5 1/4 DD 3 1/2 

Super Promoção — Direto da Fábrica 

Interface para Vídeo-Texto 
Expansor 64 Kb 
80 Colunas 
Supercalc II 
D Base II 

FITAS PARA EPSONS 



IMPRESSORAS 

ELGIN (Todos Modelos) 
ELEBRA (Todos Modelos) 
GRAFIX (Todos Modelos) 
Entregamos em todo país. 
Preço especial para revenda 




Todos os modelos 
Papel para fac-símile 

DIVERSOS 

Disketes 3 1/2, 5 1/4 - (SS a 1/1 HEDensity) 
Formulários * abafador • magnéticos 

• datacartndges • moveis 

* cintas de caracteres • discos 



IlAsA 

NASA COMPUTADORES 
E SISTEMAS LTDA. 



Rur, Lord Cockrane, 775 
Ipiranga - SP - CEP 04213 



Fone: (011) 914-2266 
TELEX (011) 34224 






10 REM >}> 


Telefone de teclas 


20 REM ))) 






30 REM 






í 10 FOR F*» 


TO 13 = 


SOUND r.» : NEXT F 


120 SOUND 


7,&B0»111Ü0 


130 SOUND 


8,15 




14» FOR G=1 


10 12 




15» SOUND 


0,204 




16» FOR F 


=0 TO 32 


: NEXT 


17» SOUND 


0,255 




180 FOR F 


=0 TO 32 


: NEXT 


í?0 MEXÍ 






2»0 SOUND 8 


,0 




210 FOR F=1 


TO 1110 


í NEXT 


22» DOTO 130 





19 HEM >)> Disparo de calibre 22 
2» fi EM >>) 

30 REH 

li* FOR F c 0 10 13 : SOUND F,» ; NEXT F 

12» SOU NO 6,20 

13» SOUND 7,AB»0»00iii 

14» SOU ND Bp 16 

150 SOU NO ?,ió 

16» SOUND 10, 16 

17» SOUND 11,16 

16» SOUND 12,16 

1?» SOUND 13,16 



O PSG é ligado à CPU através das 
portas de I/O &HAQ, &HA1 e &HÁ2 
do Z8G. Na figura 9 ilustramos o 
esquema lógico dessa ligação: 

— Figura 9 — Ligação ZSO-FSG no MSX. ■ ■ 
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□0 Z8t 


WfflTE / 


fitíD 


DAS PDRTAS 


At 


Eícr i Ta 


i * í 


NO dp RetJstro 


fit 




{ tf ) 


tu, 1 


« dc didn> 




L e r 


lura 


[ R f 


leit 


ura dc i d c ■ 



Lembre-se que além da produção de 
sons, o PSG tem também as funções 
de ler os dados do gravador cassete 
TLOAD) e acessar os controlers. 



Gerando sons em linguagem 
de máquina 

Para facilitar a geração de sons 
através de sons através da Linguagem 
de Máquina o MSX dispõe de 5 
rotinas padrão em seu BIOS. A seguir 
comentamos brevemente cada uma 
delas. 



GICIN1 


&H 00090 


Entrada: 


não há 


Saída: 






não há 


Alterações: habilita interrupção 



Esta rotina inicializa o PSG e as 
variáveis do sistema usadas pelo PLAY 
(QUETAB, VCBA, VCBB e VCBC), 
deixando-as como se o micro acabasse 
de ser ligado. 



WRTPSG &H00093 

Entrada: A - valor a ser gravado 

E- n? do registro 
Saída: não há 

Alterações: habilita interrupção 



Esta rotina grava o byte contido no 
Acumulador do Z80 num registro do 
PSG (dado pelo conteúdo do 
registrador E do Z80). 



RDPSG &H00096 

Entrada: A - n? do registro 

A -valor lido 
Alterações: A 




Sinta na Casa do MSX, todas as 
possibilidades profissionais 
e educacionais da impressora 
Grafix MT A. 



tâti 









' N HOT BIT 
:oxn 128 K 



ver uma demonstração 



Acompanhe uma demonstração sem compromisso. E sinta nas 
mãos, tudo o que pode fazer uma MTA, uma impressora de alta 
insistência e avançada tecnologia, com o preço mais barato do Brasil. 



CASA DO MSX 



O preço è o da Casa do MSX 
(o meinor ao mercaao ) 

R. Afonso Brás, 1 55 Sáo Paulo 
CEP 04511 ( Perto da Av. ftep. do JLibano ) 
TfelS- (011) 533 2351 e 240-1994 



36 



MSX micro - JUNHO DE 1988 



Esta rotina lê um byte contido num 
registro do PSG (dado pelo conteúdo 
do Acumulador do Z80) e o insere no 
próprio Acumulador. 



STRTMS 


&HG0099 


Entrada: 


não ha 


Saída: 


não há 


Alterações: AF e HL 



Esta rotina é usada normalmente 
pelo comando PLAY e dá início a 
leitura dos dados gravados nas “filas” 
dos 3 canais do PLAY durante as 
interrupções. 



BEEP &HGG0CQ 

Entrada: não há 

Saída: não há 

Alterações: AF P BC P E e habilita a 
interrupção 



Esta rotina apenas gera um beep 
(freqüência — 1316 Hz) através do 
PSG. Ela é usada pelo comando BEEP 
do BASIC, pelo PRINT ao imprimir o 
caractere de código 7 e quando 
teclamos CONTROL e “G”. Após ser 
executada ela chama automaticamente 
a rotina GIC1N1. 

Na figura 10, apresentamos um 
pequeno programa em BASIC que 



gera uma rotina em Linguagem de 
Máquina para fazer com que as teclas 
de 1 a 8 do MSX gerem as notas 
musicais. A tecla 0 encerra a execução 
do programa. Digite-o e, antes de 
executá-lo, confira-o e,gr ave-o. O 
programa em Linguagem de Máquina 
usa a rotina WRTPSG para gravar 
dados no PSG. 



■Figura 10 — T ecíado piano A15X micro. 



m REH 

ti* RErt " HIHI PIANO HSX HICRO 8B - 

12* REH 

130 CLEAR 3ÍMHCFFF : GOSUB 30» 

DEFUSR* = &HD#0» : SCREEN »,,* 

15* MIDTH 4* ! KEY OFF i LGCATE 6,2,» 
m PRINT ">) HINI PIAHQ MSX rtICR Q {<" 
174 PRINT : PR INI : PRINT 
í 80 PRINT * +— + — +_+, 

— + — 

19* PRINT * ! 1 I 2 í 3 í 4 í 5 í A I 

7 \ d 

2*4 PRINT + — +— + — + — 

— + — +" 

21* PRINT ' Do Re Hi Fa Sol La S 
i Do" 

22» PRINT : PRINT = PRINT * + — +" 

23* PRINT I 4 r fí " 

244 PRINT * FIH" : X-ÜSRÍ0) 

25» IF INKEY1 O THEN 25* 

26* END 

27* REH 

28* REH * Codigos de laqmoa 

294 REH __ 

30* FOR I-1HD00* TO iHD*7A 



31* RE AO 01 = POKE I^AUW+Dl) 
320 NEXT I 5 RETURN 
33* DATA 3e,48,ie,4a T cíJ,93,0»,3e 
34* DATA 07,ie,ff í cd,93 l 0* f 3e,00 
35* DATA cd,41,*lrCb,47,cG,e6,fe 
360 DATA ee,f£,2t»ÍA,3e,tL,ciMl 
370 DATA 4i,e6 r *l,29,*5,cd,4e,<j* 
38» DATA 18 r e4rÜ,»Í,dd,cd,5ó,d* 
390 DATA lB,dc,ee f fc,4A,t7,te,t2 
40* DATA 21,ó9,d*,5f,ai,7b,28,06 
41* DATA 23,23,cb,01,l»,f5,5e,23 
420 DATA 56,cd r 56,#,18,c*,3e,*7 
430 DATA Ie,ff,cò,93,»»,c9,3e,*í 
44» DATA cd, 93, *4, 3 e, 40,5a, rd, 93 
45* DATA 0»,3e t »7,le,fe,rd,93,»» 
46* DATA c9,*3,ba,*3,52,02,f5,»2 
474 DATA cb, 42,7(1 ,02,37, 41, f 9, 1» 



Para usar com segurança e eficiência 
as rotinas do BIOS e o PSG é de 
grande utilidade conhecer bem a 
estrutura das variáveis do sistema e do 
hardware do MSX. Aconselhamos que 
antes de tentar mexer com as variáveis 
do sistema você as estude muito bem a 
fim de não cometer erros danosos ao 
equipamento ou ao sistema de disco. 
Em uma próxima oportunidade 
voltaremos a abordar o assunto e 
então falaremos mais sobre elas. Ainda 
falaremos também sobre os softwares 
editores de sons, editores de músicas e 
sintetizadores, além das interfaces para 
interconexáo do MSX com 
equipamentos musicais eletrônicos 
(MIDI e interfaces paralelas!) 




UM VERDADEIRO NINHO DE COBRAS 



O MSX INTERNACIONAL SERVICE CLUB - MISC reuniu um grupo de pessoas 
que tem em comum o entusiasmo peio padrão MSX. Este grupo proporciona aos 
nossos associados as melhores soluções tanto para soft, como para hardware, como 
para assistência técnica. Traga você também seu problema para o MISC: os cobras 
procurarão a melhor solução. 

EXCLUSIVIDADES DO MISC: • Cartucho de expansão para jogos megaram, de 256 KB. Com ele você tem acesso aos mais 
avançados jogos, com maior ação, maior solução, melhor música, usando seu drive. 

* Transformamos seu micro em MSX 2.0: envie-nos sua CPU e a devolveremos como 2.0 ou seja: memórias de 128 kb de 
vídeo e 64kb para o usuário, expansão interna de 80 colunas, resolução de 512 x 212, 512 cores. E é completamente com- 
patível com todos os softs e periféricos de 1 .0 e 1.1. 

O MISC proporcionona a seus associados extensa linha de jogos e aplicativos a baixo preços, orientação no uso de softs e 
hardware; livros e revistas especializadas, desenvolvimento de softs específicos; micros, drives, monitores, expansão 80 
colunas, modems, impressoras etc.; compra e venda de equipamentos usados. 

Associe-se ao MISC, Pague uma taxa única de Cz$ 2.500,00 (não temos mensalidade) e ganhe coleção de 10 jogos em 
disquete ou fita, Enviar cheque nominal à Embass Editora Ltda. 

MSX INTERNACIONAL SERVICE CLUB - A solução definitiva para o usuário de MSX 

Rua Xavier de Toledo, 210, cj. 23 CEP 01048 São Paulo SP - Fones: (011) 34-8391 e 36-3226. 




Newsoft 



JOGOS POR Cz$ 180: 

TDNIOHTAT THÍ PUB ■ GLASS*TIME BOMB • RÜMAN NO BQUKEN • POLTCE ACADFMY II* CQMELQT • 
ANúLE BALL » PEGASüS * L FONIDAS * HYPF * WDNDFH BÜY • 5PACF CAMP * Kf NTO * ICE HQCKEV * 
GULKAVF * SKY GAl DO * SCABLET 1 * VAYAMARU * SPLA5H • THE PQUCE STORE • RAMBCMl • MEMORY 
GAME • LAPTICK II • MÜ0N5WCEPER • TfliDIMAN ■ OTHELÜ II • ÜMAC FARM ER • DCMINQES • D-PAY » 
MÜL F MQIF II * Hl! PP ER • 000711 A * BMX RFKENCRQSS * SAFAHI X • PAC.HINKO • STRANG LQOP • FINAI 
JUSTICE* SAI LO RS HfUGHT • CAN OF WORMZ * INFERNAL MINEH * C0A5TER RACE * MlDNFGHT BROTHERS 
AMIDA* EWOKS OANDf LLlQN • [MG OOG * JET SFT WIILlE I * ACROBATA * AUTQRQUTE * MOBILE PLANFT 
THE WALL • PAY LOAD • HANG ÜN* ÍZH GRANO PfllX * RALLY X* ZEXXAS II ■ CYRU5 II • WAH CHESS * 
TENSA i KAtiBlAN * IA NAC II ■ MAHJONG ■ ALPHAftDlD • INSPÈCTEUH Z « D IP D IP 




JOGOS POR Cz$ 200: 

DFtDIDS THE WHíTE WITCM • ONE ON ONE II • EL CIO * PANEL P AN 1 1: * CFTU5 * SMAlL JCNES * TT HAHF * 
IN DY 500 * JCTALf STHIKES BACK * APLMAN STRICK AG A IN • STDP BALL * RAL . R AZ FR * Mil K RARF * VIKI 
FIRST* WORDS GAME * KN1GHT GHOST * ANTARES * COSMIR ARFIOPPFR * TAR BEFKfR * MUNE I FR S 
FAIR * HIGWAY ENCDUNTER • LtUNAftD • INVASlÜN USA * ÜONKEY KCNG MTFNDD * ! I L r ROY U * UHIAN 
JACKS II* ASTRO PLUMBER* ICICLE WORKS •CQLQNY * PYRDMANAQ * SCÉM &EDE • PQUCE AC AO E MY ' 
SURVIVBR ■ TÉRMINOS • SOUI OF BDGOT * WINTFfl. 0AMF5 I • SHNAJÍ * ONE ON ONE l • PLANET EAR T H * 
DflAUGHTS BOAROY * ARXANOIO * ALPHA ÜLASTER * VAMPIRE * REGATTA • CDNFUSED * CY&ERUN * TH: 
MAGiC CONFLICT * MACATTACK * F lNOERS KEE^ERS * BRiAM JACXS i 



A Newsoft tem a maior seleção de softwares do 
mercado. 

Mais de 2000 títulos pelos menores preços 

Gravação Profissional garantida 

Para outros estados, pedidos através de cheque 

nominal à Newsoft Informática Ltda., ou Vale- Postal. 

Ag, Arcos - RJ. Cod: 522317 

Aos pedidos em disco, a cada 8 jogos acresça a 

quantia de Cz$ 400,00 Pedido mínimo: Cz$ 600,00 

Solicite nosso Super Listão, grátis. 



Rua Senador Dantas, 117, sala 736 
CEP: 20031 - Rio de Janeiro - RJ 



JOGOS POR Cz$ 160: 

ZQNÉ DUT * BINO SDURCERS • GENIUS • MOVIE PAC MAN * CRIB&AGE • SWtNG MAN • JUNGLf JIM * 
JIASPION * PAPAI NOCL * BGULDCR DASH II * ULTfiflMAN • TflIAL SKY * HAFIFH MAN II * TFDQKLJ * 7AIQER 
OF PEGOS • UFO A? • CARRY • AL PINE SKY * $TAfl BlAZZER * NIGHT FIIGWT * SUPEH 5NAKE * ROGGEfl • 
BQIjCIN BI DCK • QUINIELA * TARO • LGDC flUNNEfi I • ICE WORLD • IN LA I *SEA Kl NG * KUNAMI PATCH 
KIDS * NICK NEAREFt • JUMP CÜASIFH • FXCHANGFR • MMFT TAIL * AlHJAPfll IS SOE * ROTORS • MERUN 
ÍANK BAHAI IQN • DUB' HERT * WRANGLER * WQID RUNNER ■ SLOT MAC BINE II » JUMP LANO* CHlCK 
FIGHTER • KQNAMI SPARKíE • RlSE OUT ■ POPCUM • PlNKY CHA&É * HÉLlTANR * G0LFF 5 * PEflSEUS • 
DEPUSE • DE MANO 2AXX&N # SOUZAM * VESIRON * ALCAZAR * FIGHTINHG RIQER * CHFCKERS IN TAN TAN 
XETRA • SPACE MAZE ATTACIÍ ■ SKOOTER * EXOIOE Z * THE PROTECTOR ■ M 17 • PAI RS • COAST PfN&AlE 
COLOR BALL * MR DO Wlf DRFDF * KIILEH STATIDN * NUTS 3i MILK* LEUCOCYTE * MINI GOLFE * 5NQ0KER 
MSX BASEBALL * SMASH OUT 6 DEFENO ER CASTLE * EÍPLODING ATOMS f GfNOGRAMS • PANIC 
JONCTION • RQB0E3ÜG • AN fY * JUNY • SHIWAH • TOP RDLLFR • INDIAN NB BOLIKFN * BOTIM • PEETAN 



arrasa 



JOGOS POR Cz$ 250: 

STAR FIGHTER * NUCLEAR B0WL3 * BÚUNCE * TEMPTAl IÚNS * RARD BDILFB * MISSIÜN HFSGATE • HE 
MAN * STAR OÜST* CASTELO DE DFtACULA * FREDDY HARDEST I t II * OATTLE CHDPER ■ JACKTHE NIPPEH II 
GOOOY* EXTERMINAI ÜR • BOMULUS THE LDST CROWN • ALIE N Ú RESGATE • PENTAGRAM * ICE KlNG • 

LA ABFIJA SABIA * S1AHBYTF * -SICYHAWK * DEUS EX MAC Hl NA * SPY STQRE * RASTFR SCAN * 

MARTI ANO IDS * NO NA MEO * ACE OF ACES • EL MISTERID DEL NILO • TRAFFlC * BDING BOING • HOWARD 
THE UUCK • BUBBLER • 1'HAMIS I e II «Ei MAGO VOADOR I & II • FRFQ AND BUBLBIBS • RÜCKY 0 LUTADOR 
ARO UI ME D ES * CDBRA * LAS 3 LUCES DE GLAURUNG * BREAK OOT * REAL UME ROLE * DIAMOND MINE II 
ÜEATH WISH 3 • LDRlCFELS RUNNER • DUSl IN • ATTACX 01 TOMAI ÜES * F LV BOA T * VIDE Ü DROME * 

BREAK IN * 0EMONIA * KRAKOUT * □ RIO TRAP * THE LIVING DAYLIGHT5 * EURDPEAN GAMES *FUZZ BALL * 
HORROR EM AMYTIVULE • 1DTH FRAME • &MX SlMULÁTÜR * OAWN PATRDL • SPACE SHUTTLE * JOHNY 
CDMÜMOLO • THIN& &ÜUNCES BACK • OJMMANU II ■ THF MFANING UF LIFE * THF SPRINT EP • 



SENSACIONAL PROMONEW 

■ MSX TOOLS - (NACIONAL) 

Cz$ 1500, - disco incluído, 

■ MSX TOOLS - (ESTRANGEIRO) 

Cz$ 1 500, - disco incluído 

■ VOICE SINTETIZER 

APENAS Cz$ 1500, -disco incluído 
■ SPEEDSAVE 

APENAS Cz$ 1500, - disco incluído 



Af£N5lft\ 




Logaritmo 
de um número 
na base dez 



Álvaro A. L. Domingues 



O algoritmo 



Todos os anos, milhares de jovens 
prestam exame vestibular. Todos os re- 
cursos são válidos. Varar a madrugada 
estudando, freqüentar um bom cursi- 
nho, ler bons livros. 

Alguns destes alunos, sem que o sai- 
ba m , d i spõ edeomi n te r e s san te r e cu rs o 
que pode auxiliados em seus estudos: o 
MSX! 

E não ê necessário um software edu- 
cacional especial (alguns do mercado - 
poucos — são bons, outros também, mas 
para queimar! ), apenas a velha e conhe- 
cida linguagem BASIC... 

E um pouco de imaginação, como 
neste programa. Nele calculamos o lo- 
garitmo de um número na base dez, 
usando característica e mantissa.Como? 
Não é mais fácil usar o logaritmo natural 
(base e) disponível no micro? Ou sim- 
plesmente fazer uma conversão de 
base? 

Certamente, se o objetivo é realizar 
alguns cálculos. Todavia, queremos 
aprender o conceito de mantissa e 
característica! 

Mas vamos ao programa. Para simpli- 
ficarmos, consideraremos apenas nú- 
meros positivos e maiores que um. Se 
você quiser (e este é o meu objetivo), 
tente incrementar o programa para que 
ele calcule também para valores me- 
nores que um e não inteiros. 



10 


Cálculo do lagar i 


tua de 


■j* nu ser o 


20 


1 rta baae dez por i 


rei o de 


130 1 1 SSi 


30 


CLS 






40 


INPUT "flual o valor 


do n jo 


ifíra J ';N 


5Í 


IF Ní=# THtiST PRINí 


'PH INI 


"iMPOSSiVE 


Lf 


iEOTO 300 






60 


IF N< I THEN PRINT : 


PH IMF ' J 


0 prograia 


TI 30 


i calcula 1 * :i.]010 3#0 




n 


CLS 








B# PHJ«T=PRlbT "Cale.iti d tmnntM de* 
ítí !*p usando* JPR INI '‘caracter i t íca e na 
nt Hsa" 

9# FT-1/LOGU0) 

10# REM Cálculo da caract er í st iça 
na M=sTKt<N> 

12# C=LtN m) 

13# CARACTER JPTJCA-C-2 
Ha fttH Cálculo da want hsa 
150 A= 1#*CARACTFR 1 S H LA 
16# 0 z N/rt 

17» ttANTIS5A-FT»L06 Í0 ) 

1B0 flEM cálculo do log 
IV# LG10 - CAflAC URTICA ' MANTISSA 
m PRINT :RH1HT rt Q logaritmo n a 

base 1# è' tf 

2i & FfilNTJPRINí "caracter íhca=";MKACT 
ERISTICA 

220 PRINT :PR INT "nant i5sa- w f«AtíTISS'A 
23# PRINI-PfiiNT "lagl#“taracter i t iça + 
iant i ssa" 

24# PflíNÍ-PR ÍNT "logi(»= w sLtíi9 
25# R£H ctfoferenc ia 
260 IM0*LG1# 

m PRlNHPRlNf "tem ferindo:" 

20# PB3NT = PRiNf "ta ^;LUl#j" : *ríü 
27# PflINTiPRINT "Que é bastarite práxino 

3## PRINT 

310 PRINT"IDe^Fja mais cálculos? U/n) 

32# fll-INPUTUl) 

330 If 01= V OR THEN GOTO 1# 

34# END 



* O algoritmo deste programa é bas- 
tante simples; apenas uma sucessão de 
fórmulas. 

Em primeiro lugar, calculamos um fa- 
tor de conversão que será usado para 
convertermos o valor do logaritmo na- 
tural em logaritmo na base dez, basea- 
dos na fórmula: 



ío*.*- 

log^ 

í x log^K - ft x log^x 

Jog^/ 

(sendo ft um fator constante) 



Se considerarmos a como 10 e log£ 
como ln (logaritmo natural), teremos 
nosso caso particular. 

Convém lembrar que a função lo- 
garitmo natural no MSX e na maioria 
dos micros é representada por LOG(x). 

Assim sendo, a linha 90 de nosso pro- 
grama calcula este fator. 

(> próximo passo é calcular a carac- 
terística (linhas 100 a 130). 

Se você se lembra, calculamos a 
característica contando o número de al- 
garismo do número e subtraindo L 
A maneira que remos para contaj o 
número cie algarismos de um número, 
no BASIC é transformá-lo em string/ 
por meio da função STRJNG S, e cal- 
cular seu comprimento a partir da fun- 
ção LEN. 

Devemos nos lembrar que no MSX e 
na maioria dos computadores o número 
é precedido sempre por um sinal: um 
espaço em branco se o número é posi- 
tivo e um smal (— } se o número é nega- 
tivo. 
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Assim, o tamanho de uma STRTNG 
obtida a partir de um valor numérico 
qualquer tem o comprimento de seu 
número de algarismos mais 1 (corres- 
pondente ao sinal). Então para saber- 
mos a quantidade total de algarismos, 
teremos que subtrair 1 do valor do 
LEN. 

E para saber a característica, devemos 
subtrair mais 1 (ao todo, 2), como fize- 
mos na linha 1 30. 

E a manrissa (linhas 140 a 170}? 

Vamos explicar por meio de um 
exemplo. Vamos supor que estamos 
calculando log/^ 198. Sua característica 
é 2 (três algarismos menos 1). Se con- 
sultarmos sua mantissa na tabela, acha- 
remos o valor 296665. Isso significa 
que o valor do logaritmo é; 

2,296665 

E agora quanto é o logarítímo de 
1,98? é 0,296665 (sua característica é 
zero). 

1,98 é 198/100. E 100 é 10 2 . E dois é 
a característica (c) de 198. Assim: 

Mantissa = lo gj Q n 

i0 f 

Onde né o número do qual quere- 
mos obter o logaritmo e c a caracterís- 
tica. 

Como fizemos nas linhas 150 a 170. 

E, para finalizar, a linha 190 contém a 
fórmula clássica de cálculo: 

logjox — característica (x) + mantissa (x) 

As mantíssas normalmente são ta- 
beladas e a característica facilmente ob- 
tida (basta contar os algarismos...). 

Para elaborar este programa, tivemos 
que conhecer o “mecanismos” do cál- 
culo de logaritmos por tabelas. E ele não 
está completo... Agora é a sua vez! va- 
mos, mãos a obra! 




Tabela 

periódica 

Luiz Carlps Souza 

Eis aqui um programa que pode ser 
perfeitamente usado para o ensino (ou 
estudo de química), envolvendo um dos 
tópicos mais importantes (para alguns, o 
mais chato) desta disciplina! 

O programa 

Na entrada, ele aceita um número 
atômico (Z) e retorna o nome do ele- 
mento, seu símbolo, a distribuição ele- 
trônica do elemento, os seus quatro nú- 
meros quânticos, a família, o período e 
sua posição na tabela periódica. 

Alguns elementos de transição, cuja 
terminação na distribuição eletrônica é 
(n-l) dx nsl, são calculados sem levar 
em conta a transição pelo programa. 
Este os calcula com a terminação (n-l) 
dx-1 ns2. 

Por exemplo: 

COBRE (CU) Z=29 

Distribuição correta 

Is2 2s2 2p6 3s2 3p6 4sl 3dl0 

K - 2 

L “ 8 

M - 18 

N - 1 



Distribuição calculada 
ls2 2s2 2p6 3s2 3p6 4s2 3d9 
K - 2 
L - 8 
M - 17 
N - 2 

O programa fornece a distribuição 
eletrônica sem os índices, pois estes são 
fixos para cada subnível. Exemplo: 
ls2 2 s2 2 pó 3s2 3p3 retorna como 
Is2s2p3s3p 3 

Verifique que só o índice do último 
subnível (que é variável) é que é forne- 
cido. 

A rotina principal é a da entre as li- 
nhas 500 e 620. Ela é independente do 
resto do programa e requer apenas a en- 
trada de um número atômico na variável 
Z. Assim, o programa pode ser reestru- 
turado a fim de ter uma aplicação mais 
especializada, de acordo com a necessi- 
dade específica de cada um. 



1 CLEAP am.MWflüÜEFlNTA-Z 
1# SCREEM1 : WXDTH 32: COLOR 15,i f ltfET0tF 
Í5 yPOKC B21?,193: FQR A^8A5E< 7)tl75P T 
0- BASE (7)4 1759 3KEAEÍ B : VPOKE A.BttEX HDA 
TA 25^29,129, 129,129,129,129,255 
17 GOSUfl s m 
2# PH IHTTflB ( 7 í 



25 PRJNTTAS 17) 



30 LOCA FE 5, 14! INPii I "demento VZUF 
ZZ<fl OP 7ÓÍ3Ó FHR H 30 EL St LOCME S.H 
: PRlNl SPU4#) 

40 L.0CATE 0,12: PR TNT EKZZ,#)" Ç ÍVI1 

,!)">* m 20 

30 i=n--w r >m 300 

55 ÍF LFN (71 í >2 7 ÍHÍ.N FRÍNf ¥ 101 (21,1, 
SmPRlNT fU0i(ZÍ,25,LEN(Zií) EL SE P ÜW 
T zi 

é(í PRíNT " FUPHiflT UStRCHV i 

er íooo" fP !PR INT USiN{Tn=4 1=4 :-as=P 
H/? A nf T L r h,M!í 

79 FOR A’ 1 TO 7: TF H(A)>B TTtEW LOiE 
3Bpll*A:PHFNT USIMTHa ' ;N(A i :N£XI 
90 Y=P-j!jí Tt="0" M.H X*24 EL SE F Ri 
GHTfín,l!=V fHEN X^+VAl(F1)-íüMVi. 

ÍF 

90 ir mm ífm.’- 'T mn if lí >3 

HEN ELSE X=tNM2:ií=tf+Z 

m LÜÜATE X.OPttlNT V 
110 FOR A-i TO 2MÍVÊX1 
120 l UCA TF Sf , Y SPRINT V' 

130 COR A=1 TO mt JF IttKEYiO # *MN ÍS 

0 ELSE NEXÍíGOTO m 

20# .OCATl 0, 12:PR1NT SPC(20*i: GOTO 30 
499 ' 

5#0 ZS= W ": FOR A=t TO- ;:N(A)*íi:NEXT:fl)- 
A=0 TO 17 

510 Si=FMÍ(Sl(A)U?:lf$ní TKEN 550 
530 Z“Z-Si aMLVftL tÊHA)H=NíyAUSKAní 
4SliZi=2S+SMAT 
55# NEXT 

5*0 Z4=Zí4SI(A)+Sm(7):H(VAL(SÍ(An)-”í 
1 OAL I S%( AH ) +2 :N=VAL ( Sll A I J ! flUFFWl ( Sl f 
A)):i=(0i-I)/2 

590 IF Z>fli THEN flS 21 ! s 7=2-01 ELSE 1*5 

1 

90# A=\Ml/2-l 

m p^u 

Ú05 P P-UiF NíF>-0 TH : n Ó05 
606 F-Ní ! IF NOP I HEM IF 1=3-11-0 Fl = 
H 3ET tLSE F4~ ar«H»'Mji(F<i5)+U«Fnn> 
7Mf’i5HBMF=léÓs i 'r ELSE IF F=S 0R I 
F=2 ANU N O THEN FS -'■'$* ELSE FI=5íRi(J : 

J + V 

620 HL " :JH M 

m ' 

* 1000 P!h 'T n 7) iPLSíONE 10000: KOí A=0 
TO 17: KK) SUA) íNtKTiUEFfN Ql(Ai) -1 
* (R IliH i i ( A-i , 1 > = ■'s-* ft IGHTi t A4 , 1 >=»'>" 

)^5*iHíuHíiíAÍ ( U-=V)-7*(RIfiHllíA1 i n- 
'7") 

\m 9Th FOR A-li T(t lflü : SE 

AD l\ !*,#! ,Fi(A,ni«tXT 

1#10 DTh f ud 
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l*?i HtT.URH 
9999 ' 

nm OATfl 

if r 5p,A5 1 ^f,.j(t í ép»7ft í S)f r 6d 
i 0Ê-2O DATA h nk'n?êjiiOj,ft r tié! rOfHs^L ít lo, 
L ( , ber í i r o , Be , boro , 8 , tarb gn d r Ç ,n it r oyên 

r q , tí ? d;( i geíí i o r ü P f luor , f 7 pTieíldi o , Ní F Síid i o 

p N a p nagrrês i d r hg r a 1 hji i n < o,Al t & < j k i ô, 5 í t 
f íaforo i P P efraotre , S, t 1 or o ,£ 1 r argoft i o, Ar 
DATA píít 3 5siDj(í P cálc i Oj Ca r Escarni i 
d p S c , E 1 1 in i o p f i , vanád f o, V, cri» ii^Cr^ari 
9 aní b , í!r> , ferro t f e, cobal t o , Co, n íque ] , píi 
CQtirt^ [ijpZíncü , 7 n r g ã 1 ro,Gj,geriian ia,Gç, 
arsffi ro, ASp sfJèiNo^Se pbrortiD.iír ,tr jpt cín i 
D, Kr 

DATA rob itf iQ r RbiístrÃnc io^Sr, itr i 
o f T,z ircin ropZr ,rtt(b ipjNtJpáal itxfèmo.ng 
xtecnénor Tc,njtiiMo,Ru,rfldFD,itii,piíãdf 
o^PífppratapAg.ráiíniiOjCd, índig, Iruestanh 
G|5n r ant f aân f rj r Sb F t el Or i o. Té j i iído, 1 1 ^en 
SnrOpXe 

DATA césio, Cs, bár FDpBaJaAEànja.L 
a ( cèrio,Cc,prasÊDdíiiio r Pr,néijd.í*Fo,Nd í p- 
r oi éc i o j f ii , s âoâ r i o , bs r é i j r o p i o * fc, ij , g a tf o 1 T 
n i o , Gcf , t érb ro, I ó t d r spr o s fo , Dy , Ho l m i o , H, 

êrbio T £r,Tiil id,T*, itérb iD,yti, iuíéc‘i(j r lu 
i 0-06 0 DAIA haf lOjHf ,t ant ál lürTa, tíjrFgstê 
n Fo r U r ren lüpRe, ^«ibpQsp ir Td io,Ir ,p íat I 
FUpPt f o'jro,Aji r iiUírcri T Hg,tal io r T3 ,cliu*bo 
,Pb,fafutikMifPal5fti0,Pu,a&tat<),At:,rad 

Iflíí7ô DATA franc iü T rr, radio, Rã h ai:t ííiFo, 
AcJór JQ, Ih , prol ac I in i o h P j , «ir ãrn q, lí r nep 
t on i o, Np ,p Tut ivn Jo.?u r ai^r ít io» A*,ciir iq, 
Ci, ter que! io.Híí r ca1 Ifornio.Cf^tostênjtJ 
fESíferiio Jii.aeníjdéy FO,HdrnobÈf] io r Nu, 
laarenciOpLw 

DATA kurchatay iú,Ko,hahoiG«Ha 



Tabela de linhas 



Linha 


Conteúdo 


1 a 10 


inicializa a máquina. 


15 


muda cor do caractere gráfico 
GRAPH + P e gera um novo 
padrão para ele. 


17 


chama rotina de criação de 
matrizes. 


20 e 25 


imprime o desenho de uma 
tabela periódica. Os pontos (na 
listagem) deverão ser 
substituídos peio caractere 
gráfico de bloco cheio 
(GR A PH + P). 


30 


dl entrada a um número 
atômico (ZZ). 


40 


imprime nome do elemento 
(E$(ZZ,0)), símbolo (E$(ZZ*I)) 
número atômico. 


50 


chama rotina de cálculo. 



55 Z$ contém a distribuição 

eletrônica. Se esta for muito 
longa, é dividida cm duas linhas; 
se não, é impressa normal mente. 

60 imprime a família, período 

e números quânticos. 

70 imprime à direita da tela a 

distribuição eletrônica nas 
camadas {níveis). 

80*90 calcula as coordenadas relativas 
ao elemento para impressão no 
desenho da tabelâ periódica: 

— coordenada Y = período (P) 
menos I 

— se a família (F$) for dos gases 
nobres (O), coordenada X = 24 

— se a família (F$) for '"A”, 
coordenada X = 6 mais a família 
(— VAL(F$)) mais 10 se a família 
for superior â 2 A 

— se o elemento for de transição 
interna (famílias *‘B*\ L=3), 
coo rd. X = elétrons na última 
camada (N(N)) menos 12; coord. 
Y = período (P) mais 2 

— se o elemento for de transição 
simples (famílias “ET, 3), 
coord. X = elétrons na última 
camada (N(N)). 

100 a 200 fai piscar a posição do elemento 
na tabela desenhada na tela e 
aguarda o pressíonamento de 
uma tecla. 

Na linha 1 00 T substituir o "X” pelo 
caracter gráfico °X T \ e na linha 
120, o ponto pelo bloco cheio 
(GRAPH + P). 

A rotina principal se encontra entre 
as linhas 500 a 620, Fia aceita um 
número atômico (Z) e retorna a 
distribuição eletrônica, numero 
quântico principal (N), número 
quântico secundário (L), número 
magnético (M), número magnético 
de spín (MS), a distribuição 
eletrônica nas camadas (N( )), 

a família (F$) e o período (P). 

500 anula Z$, zera a matriz N( ) e 
inicia o loop de distribuição. 

510 calcula o número de elétrons 

do subnível atuaJ (subnível SÃ ( A)) 
em SI, Se este for maior ou igual 
que 

o número de elétrons restantes (Z), 
sai do loop. 

530 calcula q uantos elé tron s so bram 

em Z, incrementa o número de 
elétrons na camada 
correspondente ao subnível 
c acrescenta no cordão Z$ o 
subnível. 

550 fecha o loop de distribuição. 



560 acrescenta à string Z$ a último 
subnível e o respectivo índice 
(corre s po nde ndo a Z ) . I ncremen ta 
a camada correspondente ao 
último subnível, calcula o número 
quântico principal (N— camada 
do último subnível) e o secundário 
(L~ quantidade de elétrons nü 
ultimei subnível -1/2), 

590 se o número de elétrons que 

sobraram no último subnível (Z) 
for maior que o número de orbitais 
deste (Ql) t o número magnético de 
spin (MS) é igual a 1 e Z se torna 
quantos elétrons a mais que o 
número de orbitais do subnível, 

Se não, MS = — I, 

600 número magnético (M) é igual ao 

número de elétrons do último 
subnível (Z) menos a metade da 
quantidade de orbitais deste 
(Q 1/2) menos 1 

604-605 calcula o período do elemento, que 
corresponde à última camada 
eletrônica preenchida 0). 

606 calcula a família. F é igual ao 
número de elétrons da última 
camada. 

— se o número quântico principal 
for diferente do período (P), 
o elemento é de transição 
(famílias ''B*). Se for de transição 
interna (L=3X a família é 3B. Se 
não, a família corresponde a F, 
menos 6 se F for menos que 15, 
menos 16 se F for maior que 16, 
menos 7 se F= 1 5 c menos 8 
se F= 16, conforme a tabela: 



a? elétrons (F) 


família B 




9 




3 




10 




4 




li 




5 




12 




6 


F<n -*F-6 


13 




7 




14 




8 




15 




8 


F=I5 -+F-7 


16 




8 


F=16 — » F-8 


17 




1 




18 




2 


F>16 -* F-ló 


620 


encerra a rotina. 






1000 a 


cria as matrizes 


1100 


S$( ) = subníveis de energia na 

sequência do diagrama de Pauling 
(is,2s,2p,3sf3p...) 

E$Q = nomes e símbolos dos 105 




elementos químicos 
N( ) - utilizada para armazenar 
a quantidade de elétrons em cada 
camada (níveis K,L,M...) 
e define a função FNQ 1, que 
calcula o número de orbitais de 
cada subnível de acordo com 
a tabela: 




subnível número de 




orbitais 




s 1 




P 3 

d 5 




f 7 


10000 a 


dados para as matrizes S$( ) 


10080 


e z$G). 



Tabela de variáveis 

Variável Conteúdo 
A Contadora de loops diversos 




B 

ZZ 

Z 

Z$ 

F$ 

P 

N 



Variável temporária 

Número digitado pelo usuário 

Número atômico de entrada da ro- 
tina principal 

Distribuição eletrônica do átomo 

Família 

Período 

Número quântico principal 



L 


Número quântico secundário 


M 


Número magnético 


MS 


Número magnético de spin 


NO 


Matriz que contém a distribuição 
eletrônica das camadas 


X 


Coordenada X do elemento no 
desenho da tabela na tela 


V 


Coordenada Y do demento idem 


SI 


Variável temporária 


Qi 


Variável temporária 


E$ü 


Nomes e símbolos dos elementos 
químicos 


S $( ) 


Subníveis na sequência de Pauling 






Jogos, Aplicativos e 
Utilitários em disco, fita ou cartucho, 
grande acervo de programas 
com todas as novidades vindas 
do exterior, peça o nosso listão 
gratuita mente ■ 



TEM TUDO PARA O SEU MSX 

nACESSÔRIOS E PERIFÉRICOS 

* Drives 6 1/4" e 3,5" 

* Interface de Drive 

* Interface de 80 colunas 

* Cartão de Expansão 64k 

* Interface de Comunicação 

* Modems 









REVENDA EXCLUSIVA AUTORIZADA 
PARA O RIO DE JANEIRO 



Graphos III 
Digital Book 



Angra 



Zapper 

Alfabetos 



Entregamos a domicílio no Município do Rio de Janeiro e 
despachamos para qualquer lugar do mundo. Enigma 
Software 



MSXC ENIGMAC MSX 



ENIGMA 



SOFTWARE 



Funcionamos nos dias úteis das 9:00 às 18:00 ( aos 
sábados das 9:00 às 12:00 Sempre novos 
lançamentos — 10 jogos por CzS 1.000,00 
Aos pedidos em disco /fita acrescente a quantia de 
CzS 500,00 

Jogos à partir de GzS 70,00 



MSX 



Mande Vale Postal ou cheque nominal visado à 
ENIGMA PERIFÉRICOS E SOFTWARE LTDA. 

Caixa Postal 4946 Cep 20001 , Rio de Janeiro — RJ 
Ou se preferir venha nos conhecer - R, Uruguaiana, 118 s/808 e 809 
Centro RJ CEP 20050 Tel. (021 ) 222-4454 e 242 2628 



MSX 



MSX 



eoAreuKso 



Software de 
uma linha: 
um pequeno 
programa, um 
grande desafio. 



Parabéns! E aí está o seu programa: 



Magaly Susana Ximenes 

Aqui estou eu de novo! Desta vez, 
para a entrega do Oscar , ou melhor, 
para a escolha do melhor software de 
uma linha que vocês nos enviaram, 

Çhegaram até minha mãos, antes do 
fechamento da redação da revista, 14 
programinhas. E tive muito trabalho 
para escolher o vencedor. Por isso vou 
fazer um pouco de suspense antes de 
anunciar o nome do ganhador. A 
grande maioria (oito programas) foi 
dedicada a gráficos. Houve dois 
programas sonoros, uma sub-rotina de 
sort, um utilitário, um joguinho e um 
aplicativo! 

O software que escolhemos é um 
gráfico desenhado a partir de um 
algoritmo bastante inteligente, que 
preenche a tela gráfica com quadrados 
pequenos, gerados a partir de funções 
e acompanhados por música! 

Creio que o autor já identificou o 
seu programa; trata-se de Daniel Cícero 
Gondran . ac São Paulo. 



1 SCREENe:SPRnEl{l)=CHRS(255)+STfiINGÍÍ 
á r 1 2? ) +CHR I ( 255 ) : SüüND M : S0M)8 , i 5 : r ÜR 
â=0TO25j5TEP3:FORX=íTO255:N=XXORQ:BOÜND 
0,N:PSETÍX,N/4*3Í , (GHQD13)+2SFUTSPRITEi 
r STEP(~3 y -4) :NEXTX í (};S0UNDB^íF 0RP=ÍT09 
00 s MEXÍ - FORZ=0TO 12B i L I NE í Z ,2 ) - í 255-2 r 1 ? 
W),M:NEXT 



Atenção na digitação deste 
programa: Não devemos usar espaços 
entre os comandos, do contrário não 
caberá em uma linha! 

Aos demais participantes, 
agradecemos a colaboração 
(infelizmente, tive de escolher uma!). 

E o concurso continua! Mande-nos 
o quanto antes a sua participação 
(quem já nos mandou para este mês, 
pode mandar mais). 

Regras 

O que vale: 

Qualquer programa em MSX 
BASIC, usando qualquer de seus 
comandos, inclusive PEEK e POKE, 

Desenhos, músicas, letras, 
aplicativos, jogos, utilitários, 
sub-rotinas, etc... 



Não vale: 

Rotinas em outra linguagem 
(inclusive linguagem de máquina) que 
não o MSX BASIC. 

Mais de uma linha, é claro! 

Copiar (pirataria, a esta altura do 
campeonato!). 

Prazo: 

Às cartas que entrarão para o 
concurso de um determinado mês 
devem chegar à redação até no dia 20 
do mês anterior (fechamento da 
edição). 

As cartas excedentes serão 
consideradas automaticam e n te 
inscritas no concurso do mês seguinte. 

Critérios para escolha: 

Os nossos critérios se basearão nos 
seguintes itens; 

1) criatividade 

2) economia de comandos 

3) variabilidade 

4) uso de recursos do MSX 

Maiores detalhes poderão ser vistos 
na edição 14 e na edição 1 5, onde 
lançamos o concurso. 
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QUEBRA CfiBECR 



“O Meteorito de 
São Tomé das Letras” 

Renato da Silva Oliveira 



Resposta do 
Quebra-Cabeça da 
MSX micro n? 14 

Até a data de fechamento deste 
recebemos soluções corretas para o 
Quebra-Cabeça do Meteorito de São 
Tomé das Letras apresentadas pelos 
seguintes leitores: 

— Alexandre Alvares Grott 

* - Alexandre Pfeifer 

* - Christian Aí. Hoyer 

* — Cláudio Pinto de Melo 

— Claris José Rampazzo Jr. 

* - Daniel José Burd 

— Edson Shimada 

* - Fernando Roberto Cid Ney Moraes 

* — Helton Alves Costa 

— João Yshinori Hira/uji 

— José Roberto Rosa Marques 

— Lücio Flávio Cavalcante Pessoa 

* — Marco Aurélio Moreira da Silva 

— Milton Olavo Dommgues 

— Nelson Martins 

* — Othon Ferreira da Costa 

* — Renato Piovesano Bartolamei 

* — Ricardo Araújo 

— Rosilene Forville Toledo 

* — Ryochi Âiatsumi 

* — U birajara de Oliveira V az 

* — Vítor Dantas Andrade 

Às soluções marcadas com são 
as que estão mais de acordo com o 
que desejávamos. 



Em nossa análise levamos em 
consideração os seguintes fatores.: 

0 - Redução do trabalho humano: 
Quanto mais o computador for 
responsável pela solução, melhor. O 
problema proposto, como muitos 
outros, admite soluções 
computacionais e analíticas 
(humanas!). Damos preferência às 
soluções computacionais, pois usam 
mais tempo da máquina e menos do 
programador. O tempo do 
programador é mais caro que o tempo 
da máquina ou que a memória 
ocupada. 

1 - Clareza e documentação do 
programa: Linhas REM em 
abundância, texto anexo claro e 
conciso, uma instrução por linha, 
denteação do programa, são fatores 
positivos. 

2 - Tempo de execução: Quanto 
menos tempo o programa demorar 
para ser executado, melhor, desde que 
os itens 0 e 1 não sejam prejudicados. 

3 - Memória ocupada: Quanto 
menos memória o programa ocupar, 
melhor, desde que não seja em 
detrimento dos itens anteriores. 

Críticas ou sugestões aos critérios 
usados serão bem vindas, desde que 
fundamentadas em argumentos bem 
especificados. 






Dentre todas as soluções, a 
premiada foi a do MARCO 
AURÉLIO MOREIRA DA SILVA, 
que publicamos a seguir. 

At está! 0 trabalhoso programa do 
concurso do METEORITO. 

Não se preocupe com o tempo r pois o 
programa leva cerca de 4 minutos para 
rodar. 

Ass.: Marco Aurélio Moreira da Silva 







CHAMPION 



Temos mais de 800 programas MSX e MSX 2. que voos 
pode adquirir em fita ou disco 5 1/4, com garantia 



J CA SC absoluta de qualidade de gravação. 

I W ■■ #4 wm. F Faça seu pedido, e nós entregamos no máximo em 7 dias. 



MSX 

MSX2 



Solicite nosso catálogo grátis pelo tel. (01 1 } 21 2-8990, 
das 14 às 22 horas, 

CHAMPION SOFTWARE LTDA. Caixa Postal 54243 - São Paulo - SP 
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Estamos arquivando todas as 
soluções recebidas, e após a 
apresentação de 6 Quebra-Cabeças, 
computaremos o maior índice de 
acertos entre os leitores que enviaram 
respostas. Cada solução corresponde a 
1 ponto. Soluções com 1 asterisco 
ganham um ponto extra. Soluções 
publicadas ganham mais um ponto 
extra no cômputo geral. Ao vencedor 
reservamos um prêmio surpresa, 
especial! 

Apenas a título de curiosidade, 
apresentamos a seguir uma possível 
solução analítica: 



Ihansforme o seu MSX em uma máquina de desenhar. 



i& m — — — - 

20 REJ1 - Solução Analítica (humana!) - 

30 Rt'H — “ 

40 FOR IX=0 TO 3 

50 PKINT m i;"o aeteorito: *;3 A II 
60 NEXT 
70 end 



O programa 



ii r 

20 f *n* HrabUia do METEORITO **** 
30 T **** DE 5Zü TQhÉ DAS LETRAS **** 
40 r 

W By Mm AURÉLIO MOREIRA DA SILVA 
60 ' 

76 FOR 1=1 TO 10 

00 FOR J=2 TO 20 

90 FOR K=3 TO 30 

100 FOR L=4 TO 36 

í 10 IF I+J+K+LM0 THEN 1Ó0 

120 NEXT L 

130 NEXT X 

140 NEXT J 

150 NEXT I 

160 FOR h=i TO 40 

170 FOR X= -i TO l 

100 FOR Y=“i TO i 

190 FOR Z=~i TO 1 

200 FOR U=0 TO 1 

210 IF X*I+Y*JtZfK+y*L=M THEN NEXT H 



229 IF h=41 THEN 280 

230 NEXT U 
240 NEXF Z 
250 NEXT Y 
260 NEXT X 
270 GOTO 120 

280 PRINT "R£SPOSTA":PRIHT * Os letcori 
tos tei pesos dd: tf ;If"k 3 f /;J; w kgf /;K 
í*kgf e fl ;L; w ít§f/ 

290 END 



Como o Marco disse, o programa 
roda em cerca de 4 minutos. Para 
verificar iSso, acrescente a ele as 
linhas: 



5 TIME=0 

285 PRINT : PRINT "Tcipo: VlhE/3600 

Para fazer esse tempo cair para 
cerca de 2,6 minutos, acrescente a 
linha: 



65 DEFINT A Z 




eslacío. 



Corno INPUTMOUSE é muito fácil desenhar, fazendo gráhcos e 
esquemas MSX Na compra do sou INPUTMOUSE você recebo, em 
cerlucho, o incrfvel programa "cheese", quo pormile o desenho livre 
ou de qualqugr figura geométrica, com pei-feiçáo e rapidez. Tudo sem 
tocar nas teclas dú micro. Afém disso o INPUTMOUSE sorve como 
joystick e até mosmo para enar programas em Basic compatíveis 
com o Mouse 



endereço. 

cidade 



CEP 

* 19.900,00 frete incluso. 



Sim! Estou enviando um cheque de n? __ 

e valor „ à INPUT DIGITAL S. A. 

Nome. 



MENU CAIXA DE FERRAMENTAS 



LINHAS RETAS 

Cna linhas retas 


/ 


A 


UNHAS CONTINUAS 

Desenha linhas livras 
cunlinuas. 


'Ò 




RETÂNGULOS 

Peíeri ha relang u los 


u 


BB 


CÍRCULOS 
Desenha circulas 


o 


O 


COLO RJ R 
Pmta uma área 
delimitada 


m 




COR OO LÁPIS 

Muda a cor do l&pis 
e do traçada 




<s 


LIMPA A TILA 

l . n i na i nrta a leia 


& 


□ 


ESPELHOS 

Cna planos de 
srmetria 


a 


1 


TROCA CORES 

Trtrca as coras 
utilizada*. 


<$> 


JJ 


ampliaçAO 

Amplia uma parte 
da leia 




& 


MOV PLANOS 
Movime ita a tida 
oós ei mos X e V 


L 


Cf 


LOAD 
Carreça com um 
desenho armazenado. 


dj 


ch 



TEXTO 

Permite escrever 

UNHAS TR AC E J A 0 AS 

D^sen ha I inhas 
livrea 1 i ar.*|.;ií1a s 

RETÂNGULOS PINTADOS 

DflSenha rHlíriyuloS 
com a cor desejada 

f UPS ES 

Pesei iJiô Hipscs 

preencher 

Preenche com cur uma 
área delimitada 

COR DO CURSOR 

Muda a cor do 
cursor 

COR DA BOROA 

Murta a área 
anterne iJa teta 

M O V > M L N TAÇÀQ MENU 

Movimenta o m*nu 
pefa refa 

ESPESSURA DO TRAÇO 

Seleciona a espessura 
do traço 

reretiçAq 

Rflpfitfi urna parle 
da teta 

IM PRESS AO 

Impri.-ne nu- papel o que 
está na reta 

SAVE 

Ai rnii/ena o ou (? 
está na rela 




INPUT DIGnAL 
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Álvaro A. L. Domingues 

Cópias: 5 1/4 
para 3 1/2 

Joâo Canali C. Neto 

Se você acabou de adquirir 
um drive de 3 1/2 polegadas e 
deseja transferir programas 
de um drive de 5 1/4, seu ou 
de um amigo, basta que: 

1 - Insira a interface do drive 

de 5 1/4 na entrada de car- 
tuchos “A” e a interface 
do drive de 3 1/2 na “B”. 

2 — Ligue o computador, man- 

tendo pressionada a tecla 
(CTRL) até a liberação do 
cursor. 

Pronto! Agora você tem o 
Uive de 5 1/4 como drive A e 
> de 3 1/2 como sendo “B”. 

Agora o “pulo do gato”: 
existem muitos drives “im- 
portados” do Paraguai e ou- 
tras bandas que não possuem 
no seu Jjoot a chamada para os 
sistemas disponíveis aqui no 
Brasil, Porém isto é apenas 
um problema de nomencla- 
tura e não de compatibili- 
dade. Assim, teremos que co- 
piar o sistema com o nome 
MSXDOS.SYS no drive de 5 
1/4. Veja o exemplo a seguir: 

CÜPlf AiSOLXÜOS.SIS 0J MS-DOS. SYS 

Se não fizermos isso, a có- 
pia será realizada, mas nao a 
teremos funcionando, pois o 



sistema não será carregado ao 
ligarmos o micro, nem poderá 
ser chamado a partir do BA- 
SIC, por meio do comando 
CALL SYSTEM. 

Muitas formas de 
esperar: 

Tempo indeter- 
minado 

Na edição 15, mostramos 
duas formas de esperar por 
um tempo determinado: o 
loop vazio e o intervalo con- 
trolado. 

E prometemos que voltarí- 
amos contando como fazer 
para esperar um tempo deter- 
minado pelo usuário, ou seja, 
a página só muda se o usuário 
quiser. 

A maneira mais simples de 
fazer isso é usar a instrução 
1NPUT, pedindo para o usuá- 
rio pressionar (RETURN), O 
pequeno programa que mos- 
tramos a seguir é um exemplo 
desta utilização: 



II CLS 

2 4 PRIMT=PftIHT 

ESTA HfNGAÜEA SENA MOSIRrtDA PELO IfHPO 
4UE GUI5ER. PRESSIONE ÍHUURN) AO TER- 
nim A LEITURA" 

30 IWUT Al 
II CLS 



Ao rodarmos o programa, 
notamos que aparece em uma 
das linhas o ponto de interro- 
gação, o que pode não ser de- 
sejado. Outro problema é 
que neste caso, qualquer ou- 
tra tecla pressionada será ad- 
mitida como conteúdo de A$, 
e isto pode não ser interes- 
sante. 

Como alternativa, pode- 
mos usar a instrução 
1NKEY$, substituindo a li- 
nha 30 Dor: 

31 AVMMKETIOF MEN GOTO 34 

Entretanto, em alguns pro- 
gramas, o buffer de teclado 
pode causar problemas. Por 
exemplo, eu mostro muitas 
teclas em seguida e o usuário, 
sem querer, pressiona várias 
teclas em seguida. O efeito 
disso é as teclas mudarem ra- 
pidamente sem que eie real- 
mente deseje. A solução para 
isso é esvaziar o buffer. 
Como? Basta acrescentar, an- 
tes da chamada da linha de es- 
pera, uma linha semelhante a 
esta: 

25 AS=MEttUf ASO"* IHEN GOTO 25 

Parece esquisito, mas é isso 
mesmo. 

Para você compreender o 
que acontece, é necessário 
que expliquemos o que signi- 



fica “buffer”. 

O buffer é uma memória 
do tipo fila ou fifo (first in, 
first out). Numa memória 
deste tipo o primeiro dado a 
entrar é o primeiro a sair e, 
uma vez “saído”, dá lugar ao 
próximo da fila, que ocupará a 
primeira posição, e assim su- 
cessivameçte, como numa 
fila. 

A funçáo do buffer de te- 
clado em computadores é 
agilizar a digitação, permi- 
tindo que o digitador opere 
numa velocidade maior que a 
de envio e processamento dos 
dado<: 

Porém, em alguns casos, 
como no que citamos, isto 
atrapalha. Por isso, usamos a 
linha de programa que mos- 
tramos há pouco 

O efeito desta linha é colo- 
car na variável A$ o conteúdo 
da primeira posição do buf- 
fer. Se ela não estivesse vazia, 
o INKEY$ transferiria seu 
conteúdo para A$, deixando- 
a não vazia. 

Isso contraria a condição 
imposta pelo IF, forçando o 
programa a passar novamente 
pela linha. A primeira posição 
já foi esvaziada, sendo agora 
ocupada peio conteúdo da 
posição seguinte (a fila 
“andou”). 






DEPOIS DO RAMBO , 

QUE TAL A FORÇA DE HE-MAN? 

He- Man e Rambo, dois gamos in crivais- que a 
Silvasoft selecionou para você. São 32 games re- 
cheados de perigo, aventura e ação. E mais uma 
lista completa com batalhas, corridas espaciais, 
tanques, motos, jogos de xadrez, pula- pula e 
muito mais emoçãol Escolha o seu e avance. O 
sucesso de muitas batalhas depende de você. 

Nós da Ji SiJvBsoft" temos a força, igual ao Ha- 
Man. basta você pedir para ter a força você 
também, 

íamos j OflOS lembém em discos 3,5 e jogos para 
MSX 2 





HE MAN 


- GAME OVER 


- ALFARQID 


- STAftQUAKt 


- SUfiVIVDR 


EFED0V HARDE5T 1 E 11 


- ZANAC 1 E II 


- GORDO G00DY 


-UtAÍH WlSBIII 


- DtMONIA 


- THEXDEH 


KRAK0UT 


- MISTÉRIO N0 NILO 


-CHAMPION ICEHOCKEY 


- DFtOIDS WHITE WITH 


WÜNDEFt BQY 


TEMPTATIÜNS 


- UCHI MATA 


. - JASPlO 


-TIME B0MB 


FOUCE ACADEMYII 


- JACKDÊNIPPEP II 


- STAR FIGHTEiH 


- ALlENS 0 RESGATE 


- HARD BÜILED 


D0STIN 


- BA5KET MASTER 


- M0MAMEÜ 


- HIGHWAY LNCOÜNTER 


- IAS. LUCE5 


- PENTAGRAM 


- PHANTIS 1 E II 


E MAIS... MSX TDOLS ORIGINAL COM MANUAL |Cl$ 2 50QJ 





DÇSEJO RECEBER O 
CATALOGO ATUALIZADO 



NOME: 

ENDEREÇO:^ 



COMPUTAOOR;. 



À SILVASQFT PROGRAMAS 
RUA no IMPERADOR. 51 B OR. 30? 
CAIXA POSTAL 91 - CFP 25600 
PETROPOUS-fti 
MSX-^ETROPOLIS-MSX 
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O processo se repetirá até 
que todo o buffer seja esva- 
ziado, ou seja, o conteúdo da 
primeira posição seja uma 
string nula. 

Existe ainda uma terceira 
alternativa: o uso da instrução 
INPUT$. 

Sua'sintaxe é: 
INPUT$(n,#m) 

onde “n” é o número de 
carcteres e "m” é o número 
do arquivo de onde serão li- 
dos os caracteres. 

Esta instrução “lê” n carac- 
teres do arquivo “m”. Se “m” 
for omitido, os caracteres são 
capturados do teclado. 

Uma coisa importante: 
INPUT$ não considera o 
conteúdo anterior do buffer! 

Então substitua as linhas 25 
e 30 por: 



30 AJ*INPUTi<0 



CLS criativos 

Limpar a tela com um sim- 
ples CLS, às vezes não é in- 
teressante. Você pode querer 
dar efeitos especiais, como os 
que mostraremos aqui. 

Podemos apagar a tela com 
faixas coloridas. As duas li- 
nhas a seguir fazem isso de 
duas maneiras diferentes. 
Será que você não consegue 
outros padrões? 



M FOR Tü 33: LOCA TE 0 F nPRlNT" 
*:CÜ 

L0« 15,*:C0LOH t r _B:MEXÍ : COLOR i 5,M 

m roR i -0 to t r i:m 

ItiCQLOR l,í:fON K* i !0 StMEX T : COLOI 
iS^sttEXTsPfilwr 

*:C0L0R 15 r 4 r OCLS 



Esta apaga a tela fazendo-a 
'rolar” para cima: 



m FOfl 1=0 TO 22:PRINhNEXT:CLS 



Esta apaga a tela fazendo-a 
“rolar” para baixo: 
m FOH 1=0 TO 22SUOTE S P IíPJ?lNT * 

mm is 



Pronto! Creio que você, se 
puser a cabeça para funcionar, 
pode criar telas. 



Knightmare 

Atenção, atenção!!! 

Todos vocês que não con- 
seguiram terminar este fan- 
tástico jogo da konami! 

A dica abaixo permite que 
você termine facilmente o 
jogo. 

Quando o jogo estiver na 
tela de apresentação, pressio- 
ne as seguintes teclas: 

— cursor para a esquerda 

— cursor para a direita 

— a tecla *‘y M 

— a tecla “select” 

Pressione estas teclas na or- 
dem acima, e deixe-as pres- 
sionadas até que nosso herói 
(o famoso “Popolon”) co- 
mece a se mover. 

Aparentemente nada acon - 
teceu, certo? 

Errado! 

Pressione a tecla “select” e 
você perceberá que nosso he- 
rói ficará invisível, por um 
período de 100 segundos. 

Quando a invisibilidade 
acabar (ou quando você pegar 
outro poder), basta apenas 
pressionar a tecla “select” no- 
vamente, para conseguir ter- 
minar cada uma das 8 fases. 

Experimente que real- 
mente vale a pena. 




Esta apaga um a um todos 
os caracteres da tela: 



SEU MICRO É PEQUENO 
SÓ NO NOME. 

Além dos mais fantásticos jogos, é possível 
também utilizá-lo em diversas atividades 
comerciais com softs desenvolvidos ou 
adaptados para o padrão MSX. 

veja o que temos à sua disposição: 

JOGOS EMOCIONANTES 



PROGRAMAS PROFISSIONAIS 



7 t-'?' 




PROGRAMAS EDUCATIVOS 



MAIS DE 1200 TÍTULOS 

GARANTIA DE 90 DIAS 





GRÁTIS com Dicas, Truques 
e Manuais para Voce! 



SAIBA EXPLORAR TODA POTENCIALIDADE 
E VEJA O QUANTO VOCE E SEU MICRO PQ 
DEM CRESCER CONOSCO 
SOLICITE NOSSO CATÁLOGO... AINDA HOJE! 

ATENDEMOS TODO O BRASIL 
COM RAPIDEZ E ABSOLUTA GARANTIA 



P/IUIlISOFT 

A EMPRESA QUE ENTENDE DE MSX COMO NINGUÉM. 

CAIXA POSTAL 64019 - CEP 02227-! 
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GAMES MAÍS VENDIDOS DURANTE 0 MÊS DE MAIO, CONFORME OS FABRICANTES 









O quadro acima mostra a posição dos games mais vendidos no úttímo 
mês. Foram consumadas as seguintes empresas fornecedoras dos gran- 
des magazines: Cíbertron, Ectron, Gama Soft, MSX Informática, Orion- 
soft, PauNsoft, Plansoft e Princessware. 

A avaiitaçÂo é feita numa escala de ZERO a D€Z. 



SPITFIRE 40 
DEATHWISH 3 
FREDDY HARDEST 2 
ZANAC 
ALIENS 
ARKANOID 
FREDDY HARDEST 1 
STARQUAKE 
ZANAC 2 
SURVIVOR 



EM PftETO: Número de vezes (consecutivas ou rtflo) que o game 
apareceu no tabelão. 

FM posição no tebelão do mês anterior , significa ausência no 

mês anterior ou ir aparição no tabelôo. 



Um dos melhores simuladores de vôo 
para o seu MSX 

Seja CHARLES BRONSON matando 
os punks da cidade 

Consiga os códigos © a energia para fugir 
com uma das naves inimigas deste planeta 

Um dos melhores jogos com naves 
e objetos no solo para serem destruídos 



Conversão do filme para um jogo muito 
bom, porém extrema mente difícil 



O antigo jogo de "PAREDÃO” 
com um novo visual 



Ande pela superfície de um planeta para 
conseguir invadir a base inimiga 



Encontre os nove objetos que evitarão a 
explosão do planeta percorrendo 512 salas 



Continuação do conhecido jogo ZANAC 
com os mesmos recursos 



Encontre as dez VAI NAS escondidas 
dentro de uma nave espadai 



as 



m 



DE 



mm 



SEJA EXPERT. COMPRE HARDWARE E 
ACESSÓRIOS NA RENTACOM E SAIA GANHANDO 



PROMOÇÃO ESPECIAL 

Na compra de drive 5 1/4 (D/D) d fome externa ou um drive 5 
1/4 + fonte + interface , ganhe 5 disketes d 20 jogos ao todo. 
Na compra de uma impressora 80 colunas, ganhe uma caixa de 
formulário continuo. 

ACESSÓRIOS 

Cabo para impressora 

Fonte para Data-Corde 1 10 e 220 V 

Fonte para Disk Drive 5 1/4 tipo IBM (usado nos micros MSX), 

1 1 0 e 220 V 

Caixa de metal p. drive 5 14 MSX (cinza e bege) 




HARDWARE 

Interface Microsol - Interface p/2 drives ■- Mod. CDX-2 

Expansor de Siots 

Cartucho 80 Colunas Miçrosoi 

Drive 3 1/2 de- 720 K 



APLICATIVOS 

Em Diskette 5 1/4 (1 por disco) 

D-701 Planilha Eletrônica 
D-703 Processador de Texlo 
D-705 Contas a Pagar/Receber 
D-706 The Designer s Pencil 
D-7G7 Controle Bancário 



D-708 Controle de Estoque 

Em Fita 

701 Planilha Eletrônica 
704 Editor de Sprites 
707 Controle Bancário 
700 Controle de Estoque 



JOGOS EM DISKETTE 



JOGOS 

SINGLE SER FES 

‘QÜ1 -Aventura na Antáratica; "002 Frogger ‘003 Olimpíadas I- '004 Turbaal: ‘005 
Olimpíadas II.' ‘006 Hero' 007 Gang Man’/ 'ÚDa S&amrider/ ‘003 Funky Mouse: "010 Slüp 
Up 1 ' "flll Mappy' 015 Chuckie Eyy: Ofü Kinaefli' J 014 Chack'n Pop.' ‘CHS Corrida Malur:a.' 
*020 Padeiro Maluca 1 ' '017 Xeyst ona Kaperv'021 Xad f eZ'' 025 Girihü Goto. 1 ‘020 
Decatnlon: '024 Pd tal I II. 1 Q26 Spooks S Ladd&rs/ 023 Drillér tanks; ‘027 Pat Man/ '026 
Moem Patrol: 030 Warp: ‘032 Mr. Do 1/033 Wár Héad: 035 Flyter 
TOP SERIES 

50/ Red MüOfl: 502 James Bonrt 1 ' 503 Alian Eighl' *510 ColufnbiEk 1 ' 505 Rslum lo Fd&rv' 
506 Buulder Destv’ ‘516 Galagit' *500 CircuS Charlr&Z 512 Eric Ã Floflters/ '5 19 Hyp&r 
Sporls N>' *51 1 Teni a ; *515 Soccer-' 522 ChOm Q*‘ ‘&17 Hyper Rally-' ‘613 hype> SpOrLâ 1/ 
525 Ziper, 1 H52ü Hyf>&r Spürls lll 524 Kniqhl LorS 1 ' *531 YíeAr Kung Pu ll- 523 Zakll 
Wootr/527 Niyhlshade. 1 53? River flaid/ '530 Pmy Pony. 1 ‘534 Hoad Fighter/ 535 Manic 
Minar. 1 J 53fi Rn liar Bflil 1 537 KubuS-' ‘538 Spaúe Trouble. 1 539 Hyper VI per/ "540 Stop tliti 
Express. 1 ' 4 54 t Knightnwe/ #545 The Goomeav "543 Exeuon,- 546 Ram&ü/ h 544 Boxmg- 
#54SZaxJ(OrV * 54ÍJ Kuny-Fu Maslar i 547 Lode FllJnn&r. 1 *651 Eilevator Adion-' 555 
Zoom H9/ 550 F-1£x 554 Maxima' ‘553 King S Vúll&y: 563 Warriod' 557 Super Rilhar 561 
Raid na B Bey. 1 ► 553 Animais War/ 560 UI Pa Ch &&■>■' 564 Spelunker' 559 Sorcery.' 563 
Chüler/567 Bank Panic: 562 Jump Jet.. 1 666 Gunfright 1 ' 46/0 Froril LI n &■ 565 Hydwe- 
-taciS Luta Irvra 1 ' #573 Bao# lo tfie Fu1ur&-' 4 566 Mayiual Kid Wii. 1 ^571 Grand PrÍK'572 
Btiscnoiao/ h 576 Green BereV #579 Twin Bar 



(Diskette 5 1/4 - 4 jogos por disco) 

SINGLE SERIES 

□-001 Aventura na Aniârrica 1 ' Turboal' Corrida Maluca- Vie Ar Kung Tu I; D-0Ü2 
Olimpíadas t' Olimpíadas II: Decai Non: Mappjy/ D-Q03 Fmgger- 1 Siepu-p. Funky Miíusu- 
Paderrô Maluco-' D-CK14 Eridiç Kid Jump-' C3ack'n Pop ; Moon Patrol-' Pitfall 11/ D-Q05 
Blpckade Runner-' Beamrider.' Super Cobra 1 ' Wa^p. 1 0 006 Keystcme Kappers: Hero/ Pac 
Mpn: MrDa ; D-007 Mole m One ; Gany Mau 1 Drille* Tankü 1 ' Flyler.' D-OOfl Filtall I. 1 Ninja I. 
Baltle CiO&à 1 ElidorV D-00E) Buck Hogar^-' Clider' Vicipijs Vrppar. 1 Kína^av' D-Olfi- 
War-Head: XHdraz 1 ' Rpooks S Ladders,- Ginko Goto 
TOP SERIES 

t>-50l Allien Eight 1 ' James Bortd 1 ' íoorn 909/ Columhia-' D-502 Kni^hlmere- F- 1 D- 
Wa r r lOd'' Choro 0/ D-503 Nurth Sbh Hé-lioopter/ Fítarion: Lode Runnçr Animais yVgra.' 
□-504 Circus Charlie. 1 Flavetor Aotion: Alpha Squadron. 1 Super Bilha f- D -565 Knighl 
Lore' Maxima 1 ' RollerBall' D-506 Nightshadu. 1 Galay-a* Mopirançj&r: Ramínj/ D 507 Ttie 
Goonias. 1 Spaca TrOuble. 1 Jurhp Jwt: Chiller. 1 D-50S Roxinrj-' Hypprr Sports ' Hyper Rpprís 
II. 1 HypEfr Sppriü lll: D-609 Soccer: Ténis. 1 Road Figh.çe fi ' Stop th e Express/ D-510 Hyper 
RaMy: Pmg-Pong/ Kuing-Fu MastOr'. 1 YiC Ar Kung-Fu II' ü 51 1 RáiU 0(1 B.Üay. 1 Kmy S 
Vahay/ Bani? PaniC 1 ' Ultra Chesa 1 D^512 GunFrighL- SpallLink.Br. 1 ' Hyüwt?.- Magicai Xid Wii 1 * 
D‘5l3 HoIè in One Rrolessinnal: Rolemy 737-' Fruit F^ank-' F^ont lihO- 1 ' P-5Í4 Rosco n i a mr 
flecktn tba Fuiure-. 1 Vdiley Bs 1 1-' Grog's Revenge: D-516 G^and Prix. 1 Molacule Man 
Xyzoloç^ 1 Time Pllot-f D-516 Lula LivrH. 1 G h osl bustar^ 1 ' Fxerion 11/ Champipng: R-&17 
Flight Deck 1 Xubua-' Boulder Paati/ Eric S Floaters-' 0-51 B Zaxxon I: Zaxwon II-' Fire 
ReRÇLJ&' Manic Miner: 



RENTACOM 



em Cartucho 16 K 



+ em Cartucho 32 K 



I COMPUTER 

! Av. Pacaembu, 878 - São Paulo - SP 
Rine: (011) 826-4399 







RALLY-X 




Se você tem mais de 15 anos, então 
com certeza cteve conhecer uma 
máquina de fliper que íez muito 
sucesso a 5 ou ó anos atrás. O seu 
nome era RÀLLY-X. 

Nesta máquina você pilotava um 
carrinho de corridas que estava preso 
em um labirinto. Dentro deste 
labirinto existiam DEZ bandeiras que 
deviam ser apanhadas antes que o seu 
combustível acabasse. 

Como nos fliperamas nada era fácil, 
existiam outros carros que o 
perseguiam por todo o labirinto, para 
tentar colidir com você. Além disto, 
existiam obstáculos que não podiam 
ser ultrapassados. Para protegê-lo, a 
sua única arma era a fumaça que você 
podia soltar pelo escapamento, O 
único problema era que fazer isto 
gastava mais combustível (gasolina ou 
álcool ?)♦ 

À cada três lases, existia uma fase 
de bonificação, sendo que o número 
de carrinhos inimigos aumentava a 
cada nível, chegando uma hora em que 
era impossível passar daquela fase* 

Com certeza, muitos de vocês 
gastavam horas (e muitas fichas) na 



THEXDER 




Neste sensacional jogo você pilotará 
um ROBO que tem a capacidade de 



alterar a sua estrutura externa, 
podendo assumir a forma de NAVE, 
além da sua aparência originai. 
Quando sua forma for ade ROBÔ, 
você poderá andar, saltar ou se 
transformar em nave; quando for a de 
NAVE, você poderá voar ou retornar 
a forma anterior. Nos dois modos 
você poderá usar o seu canhão de 
raios laser para se defender dos 
alienígenas que existem neste planeta. 

Sua missão será a de 
ENCONTRAR A SAÍDA DE CADA 
UMA DAS 10 FASES QUE 
COMPÕEM O JOGO. Isto, porém, 
não será nada fácil, visto que a cada 





frente destas máquinas. 

Agora é possível passar horas (sem 
gastar ficha alguma) jogando 
RALLY-X na sua própria casa, pois a 
conversão da máquina de fliper para o 



seu MSX foi perfeita, sendo que até a 
música permaneceu a mesma. 



EFEITOS VISUAIS: 75% 

TRILHA SONORA: 80% 

JOGABIUDADE: 90% 

AVALIAÇÃO GERAL: 80% 



OPINIÃO: SE VOCÊ JOGOU 
NOS FLIPERAMAS, 
ESTEj: JOGO É PARA 
VOGE, 
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disparo dos lasers ou ao menor 
contato com seus inimigos, faz com 
que sua energia diminua, terminando 
o jogo quando ela chegar a ZERO. 

Para ajudá-lo a se defender, você 
dispõe de escudos protetores que 
evitam que sua energia seja 
consumida. Seu uso porém, faz com 
que você perca 10% da sua força total 

Dezenas de inimigos, barreiras 
aparentemente intransponíveis, 
mísseis teleguiados, pisos eletrificados 
e muitos outros perigos fazem deste 
jogo um dos melhores existentes para 
seu MSX. 




JACK 

THE NIPPER II 




Continuações geralmente são 
inferiores aos seus predecessores» isto, 
porém, não acontece em JACK THE 
NIPPER II (IN COCONUT 
CAPERS). 



AVALIAÇÃO: 



EFEITOS VISUAIS: 90% 

TRILHA SONORA: 95% 

JOGABIUDADE: 90% 

AVALIAÇÃO GERAL: 90% 



OPINIÃO: OUTRO EXCELENTI 
JOGO PARA SEI 
MSX. 



Nesta continuação você será JACK, 
THE NIPPER, e continuará com a 
missão de realizar o maior número 
possível de artes e traquinagens. Só 
que, desta vez, em plena selva africana 
repleta de animais, índios e outros 
perigos encontrados apenas nas 
florestas. 

Os gráficos estão melhorados, o 
número de salas aumentou - agora são 
192 - jã não são mais monocromáticas 
como a maioria dos jogos do 
ZX-SPECTRUM, e existem até 
algumas musíquinhas (com som de 
TK90). 

Existem mais armas (cocos e 
escudos) e objetos (pote de mel, 




graxa, dinamite, cebolas) que no 
primeiro. Logo, concluir este jogo será 
um quebra-cabeças ainda mais difícil 
de se resolver que o apresentado na 
versão original. 



AVALIAÇÃO: 



EFEITOS VISUAIS: 85% 

TRILHA SONORA: 80% 

JOGABÍLIDADE: 85% 

AVAUAÇAQ GERAL: 85% 



OPINIÃO: UMA ÓTIMA CONTE 
NUAÇAO DE UM 
BOM JOGO. 



ATENÇÃO: Não perca, no próximo 
número, um mapa com a solução 
completa da primeira parte e um mapa 
com dicas da parte II dos jogos JACK 



THE NIPPER!!! 
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HOTBIT. O MESMO 
DESEMPENHO, 

AGORA EM NOVA COR 



RETURN 



GRAPH 



É difícil aperfeiçoar o que jà era avan- 
çado. Mas a SHARP conseguiu: ela sim- 
plesmente mudou a cor do HOTBIT. Ele 
agora ê um microcomputador muito mais 
bonito , com uma aparência que revela to- 
do o seu desempenho * O que, aliás, con- 
tinua igual ♦ O HOTSír é o microcomputa- 

GRÁTIS 



dor que faz o maior sucesso no esfudo, no 
frabaího e no lazer . 

E/e tem uma amplo biblioteca de soft- 
wares e é totalmente modular, pois per- 
mite a incorporação de perffér/cos na me- 
dida de suas necessidades ♦ O que quer 
dizer que você pago somente aquilo que 

HmTBIT 

KIT 



usa r fazendo as expansões que quiser » 
Para isso, a SHARP criou a HOTBIT 
UNE - uma linha de periféricos e acessó- 
rios para você crescer com o seu HOTBIT. 

É por isso tudo que você precisa ver e 
conhecer de perto o HOTBIT da SHARP , 
Esse avanço você nâo pode perder. 




pflocuax) 

& FRANCA 



AZpNÀ 



* J ivro 'Como usar seu HOJBii'’ 
9 5 cartuchai de jogo* 

♦ 5 programas aplicativos 

Promoção innramçnlçt nevo-cüi 
Vòltda por i , 









Depois dele os 



outros vão ter que mudar. 



O Leopard é o primeiro 
Drive nacional de 3,5". 
A mesma tecnologia 
utilizada em 
sua fabricação, foi transferida 
para o Conjunto Leopard 
para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



lã® Paulo; Audio Studio - Am a roso m - Bruno 
BIoís & Cia - Brenno Rossi - Ginotica - Fotóptica 
- Labracom - Mundisom - Plenlsom - Sbop Au- 
dio e Video - Pró-Eíetrônica - ISJasa Computa- 
dores Belém; Hot Club Porto Alegre: Brenno 
Rossi - Casa dos Gravadores - Cambial - Apare- 
lhos Musicais Mil Sons Belo Horizonte; Sleí- 
man Programas e Sistemas Curitiba; Brenno 
Rossi - Ópticas Boa Vista Florianópolis: Audio 
Center Joinville; Som Maior - Foto York Criciú- 
ma; Mário Stefano. 




Características: 

• 500 Kb não formatados. 

* A mais moderna Interface Controladora para M3X^ 
do mercado. Trabalha com o elock de 16 Mz (Padrão 
Mundial para MSX}, e controla 2 Drives de 3,5" ou 






51/4". 



• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estão definitiva mente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" são usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo. 







TECHNOAHEAD MAGNÉTICOS LTDA 

Rua Visconde de Par naíba, 2898 -fone (01 1) 2 61.5 600 -SP 
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